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Jacob Kirkegaard. La Poetica Dello Spazio 

Silvia Bertolotti 



Dal 25 al 28 Febbraio è svolta ad 
Amsterdam la 13ma edizione del Sonic 
Acts Festival. Questa edizione The 
Poetic of Space è stata interamente 
dedicata all’esplorazione dello Spazio 
nelle arti performative, audiovisive e 
cinematografiche. Sonic Acts è 
diventato esso stesso un momento di 
indagine suM’importanza dello spazio 
fisico, come pure suN’impatto fisico e 
psicologico di creazioni artistiche 
incentrate sullo spazio, in un’epoca, 
come quella attuale, di importanti e 
continui sviluppi tecnologici. 

Anche quest’anno il programma era 
ricco di interessanti eventi, ma noi di 
Digicult abbiamo voluto focalizzare la 
nostra attenzione su una presenza 
artistica particolarmente interessante: 
Jacob Kirkegaard. Sound artist danese 
formatosi all’ Academy of Arts and thè 
Media di Colonia, ma che ora vive a 


Berlino, Kirkegaard esplora le 
dimensioni del suono con un 
approccio sia creativo che scientifico. 
Il suo lavoro si concentra sugli aspetti 
estetici della risonanza, dell’ascolto e 
del fenomeno sonoro in sé, attraverso 
una ricerca sulla potenzialità del 
suono nascosto negli spazi fisici o nei 
ambienti esterni. 

In questo contesto, Jacob Kirkegaard 
ha per esempio lavorato su suoni 
raccolti presso siti di vulcani, tratti da 
fenomeni atmosferici, ghiacci, deserti 
e impianti nucleari. Spesso vengono 
utlizzate per la registrazione delle 
apparecchiature elettroniche 
specifiche, come accelerometri, 
idrofoni e ricettori elettromagnetici. 
La sua esplorazione artistica è volta 
quindi alla scoperta dell’oggetto 
sonoro per antonomasia il suono e 
alle sue potenzialità latenti e interne, 
che vengono disvelate al fine di 
mostrarne tutti gli aspetti espressivi e 
acustici. 
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Alcune delle sue bellissime creazioni e 
dei suoi lavori sono state esposte 
presso le principali sedi artistiche 
internazionali, come il Club 
Transmediale di Berlino, la James 
Cohan Gallery e Diapason a New York, 
così come al Museum of Jurassic 
Technology di Los Angeles e al 
Museum of Contemorary Art in 
Danimarca. Kierkegaard Ha inoltre 
collaborato con artisti come JC 
Thirlwell (aka Foetus), Philip Jeck e 
Lydia Lunch. 

Al Sonic Acts XIII di Amsterdam, in 
particolare, Kierkegaard ha presentato 
due opere particolarmente 
interessanti sia per il concept da cui 
nascono che per i risultati artistici 
ottenuti. La prima opera in 
programma è stata Sabulation,- si 
tratta di un footage audio e video 
delle cosiddette “Singing Sands”, 
realizzato nei deserti deN’Oman e 
concluso proprio all’inizio di 
quest’anno. 

La seconda opera presentata è stata 
invece Labyrinthitis, lavoro 
interessante e paradossale per il fatto 
che ciò’ che si ascolta neN’installazione 
è proprio il nostro orecchio. Una sorta 
di “meta-ascolto”. L’organo acustico 
umano infatti non solo è un mezzo 
passivo di ascolto e ricezione di ciò’ 
che proviene dall’esterno, ma genera 
esso stesso dei suoni che Kierkegaard 
ha registrato e “suonato” come se si 
trattasse di uno strumento musicale. 


Creazione interattiva, Labyrinthitis è 
stata realizzata nel 2007 su 
commissione del Medicai Museum di 
Copenhagen. 

In occasione dunque della 
partecipazione di Kierkegaard al Sonic 
Acts XIII, ho incontrato l’artista danese 
per un’intervista in cui si è discusso 
principalmente del ruolo e del 
significato del suo fare arte, e in 
particolare sound art. 



Silvia Bertolotti: Come scegli i luoghi 
o i fenomeni sonori per i tuoi lavori? E’ 
il tipo di suono o il luogo fisico in sé 
che ti colpisce? 

Jacob Kirkegaard: I due elementi 
vanno di pari passo. Il caso deN’Oman 
per esempio: cosa sarebbe il suono 
senza le dune del deserto? E cosa 
sarebbe il deserto stesso senza il 
canto delle dune e della sabbia? Posso 
trovare degli ottimi suoni appena fuori 
dalla mia porta di casa. E ci sono allo 
stesso tempo dei bellissimi luoghi 
sulla terra. Ma questi due elementi 
vanno di pari passo? partendo dal 
suono di una stanza abbandonata a 
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Chernobyl o dal tono dentro il mio 
orecchio si può’ arrivare ad una cosa 
del tutto nuova. 

Silvia Bertolotti: Concordi con il 
termine di “sound art” per definire le 
tue creazioni? O preferirsci evitare di 
associare una qualsiasi etichetta al tuo 
lavoro? 

Jacob Kirkegaard: I generi non sono 
tanto importanti per me. Perchè nel 
momento in cui definisco le mie 
creazioni, mi sento limitato. Dall’altra 
parte pero’ le definizioni possono 
aiutare. In ogni caso, sono 
assolutamente d’accordo con il 
termine di “sound art”. Credo che essa 
sia una forma d’arte in pieno sviluppo 
e pare stia diventando sempre più 
rispettata anche fra le gallerie più 
tradizionali. Dal momento pero’ in cui 
lavoro anche con video, fotografie, 
performances e musica, preferisco 
definire me stesso semplicemente 
come un artista. La mia attenzione 
primaria è diretta al suono, alla sua 
visualizzazione e materializzazione. 

Silvia Bertolotti: Hai appena fatto 
riferimento al tuo lavorare con 
fotografie, video e performances: 
qual’è esattamente il ruolo di questi 
linguaggi espressivi nel tuo lavoro con 
i suoni? 

Jacob Kirkegaard: A volte gli altri 
media completano o aggiungono una 
dimensione ulteriore al suono. Come 


nel deserto ho sentito che il 
movimento della sabbia visualizzava il 
suono in maniera estremamente 
significativa. 



Silvia Bertolotti: Una volta hai 
dichiarato in un’intervista che: “Pierre 
Schaffer e Walter Rutmann ti hanno 
fatto pensare al mondo come ad uno 
strumento musicale”. Qual’è dunque il 
ruolo dell’artista? Come crea i suoi 
suoni? Intendo, l’artista è un 
compositore o piuttosto un 
ascoltatore? 

Jacob Kirkegaard: L’artista è 
l’interprete. Come un artista che 
dipinge un panorama: egli dipinge 
quello che vede, ma quando guardi il 
suo dipinto, ciò’ che vedi non è 
solamente quel determinato 
panorama, bensì’ l’interpretazione che 
l’artista stesso ne ha dato. L’artista è il 
medium. Il mondo si muove 
attraverso di noi; sta a noi scegliere se 
lasciarlo semplicemente passare 
oppure se dipingerlo, registrarlo o 
altro, per poi ri-presentarlo nella 
nostra peculiare modalità espressiva. 


5 




lo sono interessato al tracciare i suoni 
inascoltati che sono attorno a noi, 
rivelarli e dire poi: ” hey, ascolta quello 
che sento!”. 

Silvia Bertolotti: Qual’è allora il ruolo 
degli ascoltatori finali invece? In cosa 
l’esperienza acustica vissuta 
dall’artista e quella vissuta 
dall’ascoltatore differiscono? 

Jacob Kirkegaard: Per me è 
importante lasciare uno spazio agli 
ascoltatori. Non voglio fornire dettami 
troppo chiari con i miei suoni. 
Preferisco piuttosto suggerire. 

Silvia BertolotthNell’ascoltare il 
mondo-strumento e il suono della 
natura, qual’è’ il ruolo degli strumenti 
tecnologici che tu utilizzi? Intendo, sei 
un artista che esplora la parte più 
interna dei fenomeni e dei luoghi, 
lasciando loro la parola. Ma utilizzi 
anche apparecchiature come 
acceleratori, idrofoni, microfoni 
acustici. Qual'è la relazione fra 
l’oggetto sonoro e lo strumento 
tecnico? 

Jacob Kirkegaard: Le apparecchiature 
che io utlizzo sono dei mezzi, proprio 
come me in quanto artista. Il modo in 
cui scelgo e mi servo di questi 
strumenti fa parte della decisione più 
ampia che plasmerà poi l'opera. Per 
esempio, se avessi utilizzato cinque 
amplificatori a Chernobyl invece di 
uno solo, il risultato sarebbe stato 


totalmente diverso. La questione non 
è il messaggio? Dall’altra parte, se non 
avessi usato alcun amplificatore a 
Chernobyl, non avrei potuto creare 
nemmeno l’opera stessa. Quello che 
intendo quando parlo di lasciare 
parlare il suono in sé, non è 
semplicemente il fatto di essere 
interessato ai diversi tipi di ascolto (o 
con diversi tipi di orecchie/strumenti) 
per poi aspettare e vedere cosa ne 
verrà fuori. Una recinzione di ferro 
vibra, risuona e genera differenti tipi 
di toni a causa del vento, per esempio. 



Silvia Bertolotti: Ad un livello più 
generale, quale risulta essere la 
relazione dunque fra suono e musica? 
E partendo da essi, come si svolge il 
tuo proceasso creativo? 

Jacob Kirkegaard: Credo che non 
esista una cosa come il suono in sé. 
Ritengo piuttosto che il suono sia 
qualcosa di oggettivo, mentre la 
musica è un sentimento soggettivo. In 
questa maniera, ogni suono può’ 
essere musica. Dipende dal modo in 
cui siamo capaci di interpretare i suoni 
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attorno a noi. Pertanto, le mie 
esplorazioni cominciano quando 
sento che esiste un legame potenziale 
tra una storia o un concetto e un 
suono per me interessante. 

Silvia Bertolotti: Nel tuo processo 
creativo allora il punto di partenza è 
suono in sè? Come lo interpreti 
successivamente? 

Jacob Kirkegaard: Normalmente tutto 
ha inizio quando ascolto o leggo 
qualcosa intorno ad un fenomeno 
sonoro particolare. Come per esempio 
le “Singing Sands”. Mi sembrava molto 
misterioso e cosi’ cominciai 
immediatamente a fantasticare 
intorno al suono che avrebbero 
prodotto. A quel punto decisi di 
andare là e cercare il suono. Quando 
poi mi sono trovato nel deserto ho 
scoperto che il suono era totalmente 
diverso da quello che avevo 
immaginato; tuttavia era interessante. 
Essere in quel luogo mi ha permesso 
di avere un'idea più concreta sul come 
creare l'opera e su come lavorare con 
il suono. Inoltre, con mia grande 
sorpresa, ho scoperto gli aspetti visivi 
del fenomeno e pertanto ho deciso di 
farvi ritorno con una videocamera. 
Insomma tutto il processo è una sorta 
di avanti e indietro; trovo l’ispirazione 
per investigare qualcosa che 
rappresenta poi una sfida per me. 

Silvia BertolotthCome hai scelto le 
due opere che presenterai al Sonic 


Acts Festival di Amsterdam? Tra 
Sabulation e Labyrinthitis e siste una 
particolare connessione? 

Jacob Kirkegaard: Queste due opere 
sono i miei due lavori più recenti e 
complessi. Sabulation é stato 
presentato per la prima volta il mese 
scorso al Club Transmediale a Berlino 
ed è quindi una orazione davvero 
nuova. I curatori di Sonic Acts hanno 
insistito poi nell’includere anche 
Labyrinthitis e ora sono davvero felice 
di presentare entrambi. 



Silvia Bertolotti: Quali sono i tuoi piani 
per il futuro? Stai lavorando a 
qualcosa in particolare? 

Jacob Kirkegaard: Ho diversi progetti 
al momento: installazioni, musiche e 
viaggi. Il mese prossimo saro’ in 
Etiopia per raccogliere e registrare dei 
suoni per la realizzazione di un film 
danese. A marzo poi lavorerò’ su 
un’installazione sonora per il KW- 
Kunstwerke a Berlino. In estate invece 
saro’ impegnato con la mia prima 
opera d’arte permanente che sarà 
parte della nuova Università di 
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Copenhagen. Faro’ anche dei remix di 
alcune musiche, come pure ho in 
programma dei concerti insieme a 
Lydia Lunch, che sta disegnando uno 
spazio d'ascolto per il Roskilde 
Festival. Infine in autunno saro’ in 
Giappone per la presentazione di 


“Sabulation” . 


www.sonicacts.com 

www.fonik.dk 
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Kinetica Art Fair 2010. Invisibile Immersione 

Nell’arte Cinetica 

Alessandra Migani 



Kinetic, parola che deriva dal greco 
kinetikos, da kinetos, sta per 
movimento o moto. In senso ampio la 
parola concerne tutto ciò’ che 
riguarda o viene prodotto dal 
movimento. L'Arte Cineticadunque è 
relativa a tutti quelle opere d’arte che 
prevedono movimento delle parti, o 
dipendono dal moto per la loro 
esplicitazione. 

Dagli inizi del XX secolo ad oggi, l’Arte 
Cinetica ha continuato ad esplorare 
nuovi modalità espressive giungendo 
negli ultimi anni ad un passaggio 
importante: l'apertura verso le 
sperimentazioni del digitale, delle 
nano-tecnologie, le onde di luce e 
suono. 

Ultimamente la mia curiosità' e’ stata 
attratta in maniera sempre piu’ 


frequente da questo tipo di ricerche. 
Lo scorso anno ho avuto il piacere di 
scoprire un fantastico 
artista/inventore/ compositore, 
Trimpin, attraverso il film di Peter 
Esmonde, Trimpin, thè Sound of 
Invention. A gennaio ho visitato la 
mostra su Alexander Calder al palazzo 
delle Esposizioni di Roma. Infine 
un’intera fiera d’arte dedicata all’arte 
cinetica: la Kinetica Art Fair, a Londra 
dal 4 al 7 febbraio 2010, evento giunto 
alla sua seconda edizione, prodotto e 
realizzato dal Kinetica Museum. 

Il programma della fiera e’ stato 
esausitivo e ricco: una mostra, 
dedicata ai pionieri dell’arte cinetica, 
nonché una serie mai vista di 
espositori internazionali, incontri, 
conferenze, esibizioni dal vivo e 
dimostrazioni pratiche. Il tutto 
all'interno di uno spazio di 14,000 mq, 
chiamato Ambika P3, su Marylebone 
Rd. Le dimensioni e il successo della 
fiera, sono state certamente un 
segnale forte dell’interesse crescente 
da parte del mondo dell’arte nochè 
del pubblico, attorno all’arte cinetica. 

Riuscire a fare quindi un report 
dettagliato di tutta la fiera è impresa 
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quasi impossibile e probabilmente 
destinata al fallimento o quanto meno 
alla superficialità. Per questo motivo, 
abbiamo preferito raccontare l'evento 
attraverso le parole dei suoi diretti 
protagonisti: il direttore artistico del 
Kinetica Art Fair, Dianne Harris, e 
alcuni degli artisti e designer che mi 
hanno particolarmente incuriosito e 
con cui ho intrattenuto piacevoli 
conversazioni: il collettivo Squidsoup, 
il Jason Bruges studio e infine il 
gruppo Arthertz. Il risultato è un 
patchwork dinamico, cinetico 
potremmo quasi dire, che riflette a 
pieno l’atmosfera di questo evento del 
tutto unico. Buona lettura... 



1 - Intervista all’art director del 
Kinetica Art Museum: Diane Harris 

Alessandra Mìgani:Può parlarmi della 
sua formazione e come e’ nata l’idea 
di organizzare Kinetica Art Fair? 

Dianne Harris: Nel 2004 ho aperto una 
piccola galleria chiamata The 
Luminaries nella zona ovest di Londra, 
per mostrare i miei progetti di quel 


periodo e per invitare altri artisti ad 
esibire i propri lavori, che spaziavano 
nel campo della cinetica, 
dell’elettronica e dell’interattività. 
Avendo lavorato come artista a 
Londra per 12 anni, ero disillusa 
rispetto alla scena artistica, sempre 
focalizzata sul fenomeno YBA (Young 
British Artists), che includeva solo un 
ristretto gruppo di artisti. Così ho 
pensato di iniziare qualcosa che fosse 
quasi una reazione opposta alla 
direzione generale. 

Ho mostrato artisti come Tim Lewis, 
Sam Buxton, Robert Pepperell ed 
Hexstatic. La risposta e’ stata così 
buona che ho pensato ci fosse una 
necessita' concreta ed un interesse 
verso questo tipo di arte nel Regno 
Unito. Tony Langford ha partecipato 
come artista all'ultima mostra al The 
Luminaries e quando abbiamo finito i 
finanziamenti per lo spazio, ho 
pensato che sarebbe stato bello 
creare la stessa cosa, ma in scala piu’ 
grande. 

Tony decise di unirsi a me in questa 
avventura ed, insieme ad un terzo 
socio, Charlotte Dillon, abbiamo 
creato Kinetica Museum. Nel 2006 
abbiamo ricevuto dei finanziamenti 
dall'Arts Council e sponsorizzazioni 
per uno spazio di 14,000mq all’interno 
di Spitalfields Market (zona est di 
Londra), dove abbiamo ospitato 7 
mostre di livello internazionale di arte 
cinetica, elettronica e nuovi media. 


io 


Kinetica Museum continua oggi a 
partecipare a mostre nazionali e 
internazionali e negli ultimi due anni 
ha prodotto Kinetica Art Fair. 

Alessandra Migani: Parlami della tua 
esperienza personale con la fiera. 
Sono nati possibili nuovi progetti o 
collaborazioni per il futuro? 

Dianne Harris:La fiera e’ un’esperienza 
che comprende un po' di tutto. Ci 
sono talmente tanti fili da legare 
insieme: le esigenze degli espositori 
ed i loro lavori, gli accordi ed il 
coordinamento degli spazi, la logistica 
dei trasporti, le istallazioni e 
costruzioni, il programma degli eventi 
e conferenze, le rappresentazioni, gli 
eventi dal vivo, il catalogo, la stampa, 
il marketing, la pubblicità’, la merce, il 
catering, gli inviti .e la lista potrebbe 
continuare all’infinito. 

Il momento piu' eccitante e’ vedere la 
fiera prendere forma nel giro di poche 
ore. L’istallazione avviene in 3 giorni, 
con tutti che lavorano assieme prima 
dell'apertura. Oltre i mille altri lavori 
nella mia lista, ho curato le aree di 
Kinetica, che quest’anno erano 10 in 
tutto. Abbiamo esibito 11 artisti e sono 
stata anche coinvolta nella co- 
curatela della mostra Kinetic Masters 
con Jasia Reichardt (Curatore di 
Cybernetic Serendipity all'ICA di 
Londra nel 1968) e John Dunbar 
(Responsabile di Indica Gallery 1966). 


Abbiamo preso in prestito lavori da 
numerose collezioni private di maestri 
d'Arte Cinetica e Cibernetica, fra la 
fine degli anni '50 ed inizi '80. Per cui 
questa mostra ha dato solidità' ai 
lavori contemporanei presenti nella 
fiera e li ha posizionati aM’interno di un 
contesto storico. E’ stata una bella 
esperienza realizzare tutto questo. La 
fiera di quest'anno ha ricevuto un 
ottimo responso. 

Abbiamo avuto espositori provenienti 
da 11 paesi diversi e ricevuto oltre 
10,000 visitatori nei 4 giorni di fiera, 
con una copertura di stampa e tv 
nazionale e internazionale, comprese 
Cina e Russia. Quest’anno inoltre, la 
fiera ha garantito vendite maggiori 
dello scorso anno. Questo e’ molto 
positivo, anche perche’ il punto 
fondamentale della fiera è rendere 
popolari artisti e organizzazioni che 
lavorano in questo settore e 
procurare, allo stesso tempo, una 
piattaforma per l’impresa 
commerciale. 



Alessandra MìganhHo notato come 


n 


Kinetica Art Fair evidenzi 
perfettamente come, al giorno d’oggi, 
gli artisti tendano a supere quella linea 
sottile che divide le “discipline delle 
belle arti” ed i “new media”. Pensi che 
la tecnologia sia solamente uno 
strumento che il nuovo artista 
contemporaneo usa? Oppure, dove 
individui i confini tra arte tradizionale 
e new media art? 


memoria attiva e in movimento. 
Vincent Ledere, parte della mostra di 
Kinetica Museum, ha presentato il 
lavoro di Eski studio, con sede a 
Montréal. Revolver e’ il loro show 
realizzato a New York: lo studio ha 
creato un ambiente tridimensionale, 
usando un programma sul quale 
Ledere aveva lavorato 10 anni prima 
per un museo in Quebec. 


Dianne Harris: Assolutamente, la 
tecnologia non e' uno strumento che i 
nuovi artisti contemporanei usano. Gli 
ultimi sistemi di interfaccia, gli 
apparecchi tecnologici ed i nuovi 
materiali, hanno aiutato a portare i 
lavori artistici verso nuovi regni: questi 
d’altronde sono i nuovi pennelli, anche 
se contare troppo su di loro, sulle le 
loro abilita’ tecniche. Il rischio è che la 
tecnologia stessa diventi la forma 
d’arte, non bisogna rischiare che la 
tecnologia si trasformi da strumento a 
concept del lavoro. Cerchiamo 
qualcosa nelle opere d'arte al disopra 
di quello che Roy Ascott ha chiamato, 
la dimostrazione' della scienza cruda 
o della tecnologia. 

La giornata di sabato alla fiera e' stata, 
ad esempio, ricca di avvenimenti. 
Patrick Tresset e Frederic Fol 
Leymarie - TheAikon Project hanno 
presentato un software che genera 
disegni e ritratti di volti. L'indagine di 
Patrick Tresset è rivolta a sviluppare 
un’idea di arte come forma di 
percezione. I disegni funzionano come 


Musion e’ invece una piattaforma 
libera per artisti, per esibire lavori che 
spaziano nella tridimensionalità’, 
proiezioni oleografiche ed Illusioni 
ottiche. Nasce nel 2003 e da allora 
hanno partecipato a show in ogni 
parte del mondo. Le proiezioni sono 
sospese in mezzo al palco, sembrano 
reali. Hanno realizzato live 
performance per il tour di Madonna e 
collaborato con numerosi artisti. E' 
intervenuto anche Stuart Warren Hill 
degli Hexstatic, il quale ha vinto 
quest’anno il premio per le migliori 
proiezioni oleografiche al The Musion 
Academy Media Awards (MAMAs). 



Vincent Le Clerc 


2 - Intervista al collettivo Squidsoup 
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Alessandra Miganì: Anthony, vorresti 
presentarmi il collettivo Squidsoup? 

Anthony Rowe: Squidsoup e’ un 
gruppo di avventurieri dalle idee 
simili, che si muovono aN’interno delle 
zone sperdute delle arti mediatiche 
digitali. Abbiamo iniziato nel 1997 e, 
nel corso degli anni, ci siamo 
trasformati alcune volte, ma il nostro 
intento e’ di creare spazi mentali 
immersivi e creativi, usando la 
tecnologia in maniera discreta. Sin dal 
2000, la nostra maggiore area di 
esplorazione e’ stata la 
sovrapposizione dello spazio fisico 
con quello virtuale, il suono con 
l’interazione. Abbiamo prodotto una 
serie di installazioni digitali, che usano 
vari strumenti e tecnologie per creare 
ambienti astratti, immersivi e reattivi. 

Alessandra Migani: Ocean ofLighte’ il 
progetto che avete presentato a 
Kinetica Art Fair. Devo ammettere 
che, dopo aver passato un po’ di 
tempo immersa nelle particelle/onde 
di luce, mi sono sentita cosi’ in 
sintonia con l’istallazione che ho 
dovuto costringere me stessa a 
lasciare la stanza. Potresti raccontarmi 
la storia dietro questo progetto? Quali 
sono le sensazioni che vuoi che la 
gente esplori? 

Anthony Rowe: Questa sensazione di 
immersione, grazie alla quale 
dimentichi dove ti trovi e ti lasci 
andare dentro lo spazio, e’ 


esattamente quello che stiamo 
cercando. L’idea di usare una griglia 
3D di luci controllate individualmente, 
che è il centro tecnico di Ocean of 
Light, l’abbiamo avuta circa 2 anni fa, 
unendo due idee differenti. La prima 
e’ nata prendendo spunto dal lavoro di 
Jim Campbell, che utilizza una griglia 
2D di luci ad una risoluzione molto 
bassa per presentare dei video ed ha 
scoperto che i risultati sono molto piu’ 
interessanti della fonte video 
originaria. 

Ho voluto vedere se fosse stato 
possibile fare qualcosa di simile in 3D 
visto che, dopo tutto, i nostri lavori 
visivi sono spesso astratti e al limite 
deM’indecifrabilita’. Abbiamo voluto 
lasciare le persone libere di attribuire 
le proprie interpretazioni e il proprio 
significato a ciò che accade 
nell’ambiente intorno. E, come nel 
lavoro di Campbell, il nostro lavoro 
prende vita attraverso il movimento. 

La seconda idea era più una ricerca, 
cioè quella di sperimentare modi per 
produrre lavori visivi realistici in 3D. 
Abbiamo usato gli occhiali sereofonici 
in diversi progetti, come Closer, 
Dandelions e Driftnet, dando 
un’illusione di profondità’ che di sicuro 
aiuta la sensazione di immersione e 
perdita che cerchiamo di ottenere. 
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Abbiamo usato schermi 
autostereoscopici [1] (superfici che 
utilizzano una tecnica simile alle 
cartoline 3D), ma questi strumenti non 
riescono a sovrapporre 
accuratamente uno strato virtuale allo 
spazio reale. La nostra griglia di LED 
invece si inserisce perfettamente nello 
spazio fisico: non si tratta di un effetto 
ottico, anche se e’ ad una risoluzione 
molto bassa. 

Avevamo già lavorato con una griglia 
3D nei progetti Stealth e 
Discontinuum, utilizzando NOVA, una 
bellissima griglia di LED 3D prodotta 
dall’istituto federale svizzero di 
tecnologia. Ma per Ocean ofLight, 
stavamo cercando un’esperienza che 
creasse un ambiente, qualcosa che 
permettesse alle persone di entrare in 
uno spazio visivo, piuttosto che veder 
proiettato un oggetto dall’esterno. 

Del resto l’idea di usare una griglia di 
luci 3D per creare delle visualizzazioni 
non e' nuova. Ci sono numerosi 
esempi che puoi trovare anche solo 
cercando “LED cube” su Youtube. La 


potenza però risiede nel dettaglio. 
Abbiamo ricercato le diverse 
possibilità visive: quali tecniche sono 
piu' efficaci per suggerire il 
movimento, la presenza, l’energia, per 
cui il nostro lavoro e’ proprio il 
risultato pratico di questa ricerca. Il 
pezzo si chiama in realta’ Ocean of 
Light: Surface, ed e’ un ambiente 
dinamico che e’ connesso in molti 
modi allo spazio fisico in cui risiede. 
Esso consiste in una superficie e in 
numerose creature astratte. Le 
creature sono agenti autonomi che 
navigano attraverso lo spazio e la 
superficie. La superficie e' come un 
confine fra due fluidi virtuali. 

Ocean of Light subisce l'influenza del 
suono: il rumore deN'ambiente e 
persino il gridare nello spazio virtuale 
crea delle onde che viaggiano lungo la 
superficie. L'ambiente e’ qualcosa di 
instabile che, occasionalmente, 
scatena reazioni come fuochi 
d'artificio, non appena le creature si 
muovono. In ogni punto si può 
potenzialmente creare un intero 
ecosistema astratto, dove tutto e' 
vagamente connesso e consapevole 
di tutto il resto, incluso lo spazio fisico 
e le persone reali che interagiscono 
con l’istallazione. 
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3 - Intervista al Jason Bruges Studio 


Alessandra Miganì: Jason, potresti 
presentarmi il tuo studio ed il lavoro 
che hai mostrato alla fiera? 

Jason Bruges: Jason Bruges Studio e’ 
stato creato nel 2002. Da allora, lo 
studio e’ cresciuto fino a comprendere 
16 persone, provenienti da esperienze 
diverse: architettura, progetti di 
illuminazione, design interattivo e 
Project management. Lo studio 
esegue opere d’arte iconiche nel 
campo pubblico e realizza lavori 
tecnologicamente avanzati. A Kinetica 
abbiamo portato due pezzi: il primo è 
Reflex Portraits, una serie di 6 diversi 
ritratti digitali animati, che esplorano 
le reazioni esterne. 

La serie e’ una messa a punto del 
Mirror, un pezzo dello studio che e’ 
attualmente in mostra al museo 
V&A[2]. Il secondo pezzo, Screen 
Cloud, e’ un esempio perfetto 
dell'esplorazione continua dello 
studio, cioè’ la visualizzazione 
dell’invisibile. In questo caso gli 


elementi invisibili sono le leggere 
correnti d’aria che si muovono 
aN'interno e attorno al pezzo. 

L’istallazione comprende 30 schermi 
minuscoli, disposti su una struttura 
mobile, un omaggio esplicito al lavoro 
di Calder. Ogni schermo espone la 
propriocezione[3], la conoscenza della 
propria posizione in relazione al resto 
dell’assemblaggio, derivante dai 
sensori all’interno del lavoro stesso. Gli 
schermi mostrano una risposta 
animata alla percezione inconscia del 
loro orientamento nello spazio. 

Alessandra MiganhLa maggior parte 
delle tue installazione interattive 
esplorano la relazione fra fisico e 
digitale, tra lo spazio e la superficie, 
cercando di “visualizzare l'invisibile”. 

Da dove prendi ispirazione? 

Jason Bruges: L’ispirazione viene da 
un'infinita varietà’ di fonti: artisti 
cinetici, scienziati e un vasto gruppo 
di designers. Punti di riferimento sono 
l’artista austriaco Bernhard Leitner, 
l’artista contemporaneo Christian 
Moeller, artisti come Moholy-Nagy e 
lannis Xenakis. 

Alessandra MiganhUno dei tuoi ultimi 
progetti, Panda eyes, e’ al momento in 
mostra al Design Museum, come 
parte dell’esposizione del Brit 
Insurance Designs ofthe Year 2010. 
Potresti dirmi un po' di piu’ su questo 
lavoro? 
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Jason Bruges: Originariamente 
commissionato dal WWF come parte 
di Pandamonium e poi venduto 
all’asta da Christie’s, lo studio ha 
creato un’opera d'arte costituita di 100 
panda rotanti, posizionati su un 
piedistallo di 2x2 m. Allineati in una 
configurazione di 10x10, i piccoli 
panda individuano la presenza dello 
spettatore, e tracciano il movimento 
umano. Ruotando verso lo spettatore, 
il loro fissare provocatorio risulta 
essere leggermente inquietante e 
costringe gli spettatori a prendere in 
considerazione il proprio impatto 
suN'ambiente. 

Per accattivare il pensiero del 
pubblico in maniera astratta, i panda 
sono controllati da servomotori, che 
ruotano ad incrementi precisi. Uniti ad 
un microprocessore ARM[4], la loro 
posizione cambia in accordo ad 
un’impulso di un’immagine dinamica 
alimentata da una camera termica, 
montata sopra la testa. 



4 - Intervista ad ArtHertz 


Alessandra Mìganì: Dennis, potresti 
dirmi qualcosa di piu' sulla tua 
organizzazione e cosa ti ha spinto ad 
iniziare ArtHertz? 

Dennis Da Silva: ArtHertz si è 
costituito nel 2006 per lavorare 
neN'ambito dell’arte contemporanea e 
degli eventi musicali, in particolare 
usando video proiezioni su larga scala, 
allestite in spazi poco convenzionali, 
in genere di una certa importanza 
storica o architettonica (Fulham 
Palace, prima residenza del vescovo di 
Londra, Durham Castle ed ora 
Battersea Power Station). Abbiamo 
anche svolto un ruolo importante nel 
Rushes Soho Shorts Festival, 
diventato oggi, una delle principali 
piattaforme internazionali per 
cortometraggi. Per oltre due anni 
abbiamo presentato in anteprima i 
nuovi lavori del pioniere della musica 
elettronica John Foxx, durante festival 
e proiezioni speciali, come nelle 
collaborazioni con i registi Alex Proyas 
{/Robot, Knowing), lan Emes (il regista 
di Dark Side ofthe Moon dei Pink 
Floyd) e Macoto Tezka. 

La nostra ultima mostra DNA (luglio 
2009) includeva il primo sintetizzatore 
di Cary Numan e due stampe digitali 
di Nick Rhodes. La mostra includeva 
inoltre alcuni lavori ‘cinetici’ di due 
assidui collaboratori di ArtHertz, 
Adrian Lee e Andrew Back, lo e il 
direttore creativo, Beverley Bennett, 
amiamo lanciarci in territori 
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sconosciuti per esplorare nuove 
possibilità’ nei cross-media. Siamo 
una piccola organizzazione ma con un 
grande spazio mentale. 

Alessandra Migani:AI Kinetica Art Fair, 
stavi presentando un’anteprima di 
quello che sembra già’ un evento 
imperdibile, Electricity and Chosts, 
pianificato per il prossimo giugno alla 
Battersea Power Station. Potresti 
darci maggiori dettagli su questo 
progetto? 

Dennis Da Silva: Electricity and Chosts 
e' un progetto di gruppo ispirato alla 
Battersea Power Station. L’evento 
avverrà’ in due parti: un evento dal 
vivo che si svolgerà’ alla Power Station 
e una mostra di due settimane nel 
quartiere di zona, Wandsworth, che 
tratterà' temi inerenti l’elettricità, 
l’energia rinnovabile e la memoria. E' il 
nostro progetto piu’ ambizioso ed 
anche il piu' importante da un punto 
di vista locale, nazionale e storico. 

L’evento includerà’ inoltre un nuovo 
film, Volt Eiectra, un omaggio a 
Frankenstein di lan Emes, ed un lavoro 
del fotografo scozzese, Alex Boyd, 
insieme al pianista Mike Carson. 
Kinetica 2010 e’ stata un'anticipazione 
di due pezzi che saranno a Battersea, 
uno dei quali, Lumen Spiritus Sancti, 
di Andrew Back, e' stato il risultato di 
una seduta spiritica tenuta nella 
stanza dei controlli della Power 
Station, lo scorso dicembre 2009! 



Note: 

[1] Definizione su wikipedia 
http://en.wikipedia.org/wiki/Autoste 
reoscopy 

[2] NdA. Il Victoria and Albert Museum 
di South Kensington e’ il piu' 
importante museo al mondo per l’arte 
ed il design, che comprende una 
collezione impareggiabile per portata 
e varietà’. 

[3] Dal dizionario medico - Tipo di 
sensazione da cui dipende la 
percezione della posizione del corpo 
nello spazio. Essa dipende dall’attività 
di determinati recettori nervosi 
(propriocettori) situati nei muscoli, nei 
tendini, nelle articolazioni. 

[4] Vedi la definizione su wikipedia 
http://en.wikipedia.org/wiki/ARM ar 

chitecture 
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http://www.ArtHertz.com 


http://www.kinetica-museum.org/ 

http://www.kinetica-artfair.com/ 


http://www.oceanoflight.net 

www.squidsoup.org 

http://www.jasonbruges.com/ 


18 


Arte E Architettura: Un’analisi Nei Confini Dello 

Spazio 

Eugenia Fratzeskou 



Fig.2 Usman Haque, Sky Ear (2004) - Images from thè actual insta la tion 
Http://w*vw.haque. co.uk/skyearfinfoiTna tion.html. 

1. L'evoluzione della conoscenza dello 
spazio 

La trasformazione della nostra 
conoscenza della realtà ha ispirato 
l’elaborazione di nuovi concetti sullo 
spazio e sulle strategie neN’ambito 
della ricerca spaziale e delle 
procedure in tutte le discipline. In 
cosmologia, scienza, arte, design e 
filosofia si sono verificati diversi 
cambiamenti radicali riguardo alla 
conoscenza dei modi di far esperienza 
della realtà. Come si può riscontrare in 
recenti studi di scienziati, artisti, 
designer e pensatori tali cambiamenti 
hanno favorito lo sviluppo di nuove 
filosofie e di teorie sullo spazio, come 
anche nuove tipologie di percezione 
spaziale, di interazione, ecc... 


In sostanza si tratta di informazioni 
basate sulla tecnologia, sulle teorie 
della relatività di Einstein e della fisica 
quantistica che hanno influenzato 
essenzialmente lo sviluppo della 
percezione odierna, della ricerca e 
della metodologia spaziale. Attraverso 
l’esplorazione dell’evoluzione generale 
dello spazio a partire dai primordi si è 
riscontrato che esso è tutt’altro che 
assoluto, stabile e immutabile. In 
particolare, la nostra conoscenza dello 
spazio è cambiata radicalmente grazie 
alle teorie della relatività di Einstein 
secondo le quali, come spiega Steven 
Connor, lo spazio è di fatto “in 
relazione alla velocità, alla gravità e ad 
altre variabili cosmiche”. Di 
conseguenza arriviamo a concludere 
che lo spazio “non è vuoto... (ma è) 
mobile, mutabile, caotico, polimorfo... 
non uniforme...” [1] . 

Nel pensiero contemporaneo tale 
svolta decisiva e radicale ha attirato 
l'interesse di numerosi pensatori, 
ricercatori e artisti come Lev 
Manovich il quale, secondo I' 
insegnante e critico Monika Bakke, 
definisce questo cambiamento come 
spostamento dal Modernismo “all’ 
Informazionalismo” ; pertanto il punto 
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focale non sono gli oggetti e le forme, 
quanto i vari “flussi di informazioni”. In 
base a tale trasformazione, lo spazio è 
quindi definito come una “sostanza 
informativa” in costante e 
inarrestabile evoluzione [2], Perciò, 
non esiste alcun spazio vuoto, ma i 
dati scorrono in interazione dinamica 
non solo con gli altri ma anche con la 
materia e gli esseri viventi. Pertanto, 
l’idea che lo spazio sia cartesiano è 
non più appropriata, mentre emerge il 
concetto di spazi relativistici. 


2. 1 confini dello spazio 

Il confine è l’aspetto fondamentale 
dell’architettura. Come spiega Connor, 
l’architettura può essere 
fondamentalmente concepita come 
un “confronto e scambio” tra gli ordini 
“spazio-fuga” e “spazio-petalo” [3]. 
Secondo le convenzioni in ambito 
terrestre, l’architettura costruttiva ha 
adottato e “difeso” la chiusura, 
l’uniformità, l’integrità e la stabilità 
dell’ideale e generica forma cubica, i 
cui confini devono rimanere solidi e 
permanenti. Tuttavia, come già detto 


in precedenza, lo spazio in sé non è 
vuoto, uniforme e inerte ma una 
materia informativa, polimorfa e in 
costante evoluzione. E’ inevitabile che 
le interazioni dinamiche, che a loro 
volta possono essere invisibili e 
ignorate, accadano tra i vari ordini 
dello spazio. 

Fondamentalmente, i confini 
tradizionali dell’architettura 
costruttiva sono messi in discussione 
dalle condizioni ambientali instabili e 
incontrollabili e dallo sviluppo delle 
topografie di data-scape. 

Pertanto, si può desumere che lo 
spazio, essendo eterogeneo, possa 
presentare diversi tipologie di 
geometria. Paragonando gli spazi 
cartesiani a quelli non-euclidei, 
Connor spiega perché il concetto di 
spazio cartesiano sia antiquato, 
essendo questo “multidimensionale e 
relativo” come dimostrano la 
geometria non-euclidea e le teorie 
sulla relatività di Einstein4. Lo 
scienziato C.S. Unnikrishnan analizza 
la geometria non-euclidea secondo 
cui possono esistere più di tre 
dimensioni che sono comunque 
“incurvate in una dimensione ultra- 
piccola e quindi non visibile.” 

Inoltre, mentre Unnikrishnan amplia la 
sua spiegazione del ruolo essenziale 
degli “invisibili” nella fisica quantistica 
( spazio, tempo, potenziali, campi, 
onde che non si riferiscono alla 
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materia), descrive che gli “stati fisici” 
sono associati ai “vettori astratti in 
uno spazio matematico astratto”, 
statistico e a-causale5. 

Uno spazio probabilistico di Realtà 
Virtuale, che è stato particolarmente 
utile per creare simulazioni 
matematiche in fisica quantistica. 
[Fig.l]. Pertanto diventa chiaro che il 
mondo appare essere disgiunto, 
probabilistico, incerto, aleatorio, come 
viene visualizzato attraverso il velo 
delle infrastrutture algoritmiche & dei 
generi paradossali della geometria 
digitale, che non sono solo astratti ma 
anche altamente inconsistenti. 



Fig.l Sdentile simulatoli of partite probabiity densitos. The wave fronte of thè quantum object appear as cloured stnpes An atom is 
heading towaids a doublé sSt. The paradoxical aspect of thè simulator is that thè atom passes through both opening and in opposite 
directons at thè sa me Urne (based on Bemd Thaler. Visual Quantum Mechanics, (http://vqm.unigraz.at) 

Lo spostamento del paradigma 
quantistico nella scienza, la relatività 
einsteniana e la geometria non- 
euclidea hanno trasformato la nostra 
conoscenza dello spazio e ispirato 
l’interesse di artisti e architetti aventi 
lo scopo di visualizzare e impegnarsi 
in modo creativo con le invisibili e 
sconosciute co-ordinate e le 
dimensioni della realtà e della 
percezione, mostrando vari campi di 


interazione tra ambiente, materia, 
tecnologia ed esseri umani. Tutto ciò 
mette in discussione le nostre nozioni 
di spazio e architettura costruttiva, 
come anche quelle funzionali e 
morfologiche. 

Esempi caratteristici di tali procedure 
spaziali contemporanee possono 
essere viste negli interventi site- 
specific dell’architetto Usman Haque. 
Egli sperimenta la creazione 
dell’architettura come software 
programming per sviluppare diverse 
tipologie di interazione spaziale. In 
particolare, sviluppa “interfacce 
softspace tra spazi reali e virtuali” 
attraverso la creazione di spazi 
interattivi a realtà mista[6]. 

In Sky Ear [pig.2], ad esempio, Haque 
visualizza e lavora con spazio dei 
campi elettromagnetici della città, 
spazio incommensurabile e in 
cambiamento dinamico, che 
normalmente è invisibile e passa 
inosservato, contrapponendovi la 
morfologia tipica delle forme 
convenzionali dell’architettura 
costruttiva. Ciò permette nuovi 
scambi interattivi tra utenti, spazi 
interni ed esterni: infatti, tali interventi 
nella struttura dell’architettura 
costruttiva mettono in discussione i 
confini convenzionali e lo status di 
architettura, conferendole una veste 
interattiva e mutevole. 

Sky Ear 

è un esempio di come Haque 
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analizza il rapporto tra architettura, 
sistemi digitali e design degli ambienti 
da valorizzare (implicando la fusione 
di architettura tradizionale e design 
dei sistemi virtuali). Ad ogni modo, le 
potenziali caratteristiche di 
funzionalità, efficienza, praticità e 
misurabilità dei sistemi di Realtà 
Virtuale sembrano essere state date 
per scontate, mentre l'insita 
astrazione e le imperfezioni della loro 
infrastruttura computazionale restano 
inesplorati. 



Rg.2 Usman Haque, Sky Ear (2004) - Images from Die InstaHation Pian 
Http://www.haque. co.uk/skyear/infoinTa tion.html. 

3. La rivelazione dei confini digitali 
dell'architettura 

Gli sviluppi discussi in precedenza 
necessitano di un’esplorazione 
creativa approfondita e inventiva della 
relazione tra spazi digitali e reali per il 
progresso deM’arte digitale site- 
specific. In particolare, c’è bisogno di 
nuove metodologie per il quale i 
confini digitali dell’architettura non 
sono solo astratti e incerti ma anche 
altamente imperfetti e instabili. 
Questo concetto è espresso nel mio 
lavoro attraverso la visualizzazione 


dell’ inter-spazialità tra lo spazio fisico 
e digitale dell’architettura, 
opponendosi al contempo alla 
creazione di interfacce che si 
conformano alle modalità esistenti 
nell’utilizzo della visualizzazione 
digitale e degli ambienti virtuali in 
arte, architettura, design e scienza. 

In particolare, la mia approfondita 
analisi pratica e teoretica dei sistemi 
di visualizzazione digitale, 
comprendenti le loro basi 
matematiche e filosofiche, ha 
permesso lo sviluppo di nuove 
tipologie di disegno site-specific 
aM'interno di ambienti virtuali semi- 
immersivi a misura di spazio. [Fig.3]. 

Le modalità esistenti della 
visualizzazione digitale, la sito- 
specificità, le realtà miste e virtuali in 
arte, design e scienza costituiscono 
una sfida radicale. 

Al posto degli usi convenzionali della 
tecnologia digitale, come la creazione 
di immaginari o mondi astratti 
totalmente immersivi insieme alla 
simulazione realistica della realtà o 
alla funzionale ed estetica 
valorizzazione della realtà, l’enfasi si 
pone sulla visualizzazione analitica di 
come gli inter-passaggi tra i confini 
attuali e virtuali dello spazio 
architettonico si rivelino 
gradualmente durante la 
modellazione digitale di uno spazio 
costruito attraverso l’uso di operazioni 
booleane aM’interno di un ambiente 
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virtuale semi-immersivo. 

Ciò permette il confronto visivo tra i 
confini costruiti e digitali dello spazio. 
In questo modo, emerge un nuovo 
genere paradossale di spazialità 
(inter-spazialità) attraverso la 
visualizzazione non solo dei processi 
ma anche delle inconsistenze di 
definizione del volume, della 
stratificazione, della geometria e della 
generazione dei confini che 
determinano la costruzione al 
computer di modelli 3D. Vari tipologie 
sconosciute e ambigue di spazialità 
appaiono mentre attraversiamo vari 
ordini spaziali e paradossi geometrici. 



Fig.3 Eugenia Fiatzeskou, Rotation (Copyright by Eugenia Fiatzeskou, Al rights re&erved) The photogiaphs capirne tour difTerant stages of 
thè vàtual environment. Rotation belongs to a series of artworics that are reafeed in that environment, showing thè trasforma tion of thè 
geomeby of animated 3D digitai archìtectural models. Each model is stereoscopica ly projected in reai space and interactively viewed through 
Rght-weighted LCD shutterglasseas a roonvsized environment sumounding usets. 


Come abbiamo visto, i confini dello 
spazio digitale sono altamente 
inconsistenti, tanto da scardinarne la 
solidità, la stabilità e la continuità, 
mettendo in discussione la nostra 
comune percezione di spazio. Tutto 
ciò rivela le dimensioni nascoste dello 
spazio architettonico che rimangono 
sregolate, indefinibili e non ancora 
costruite. Il flusso dinamico dello 
spazio informativo è sperimentato in 


diretto contrasto con l’architettura 
costruttiva, che è il “fossile” ordinato 
di tale processo di disegno digitale 
nella forma idealistica di un cubo 
cartesiano. 

Il “fantasma” emergente 
dell’astrazione e dell’inconsistenza 
dell’ordine algoritmico non può essere 
eliminato. Esso mina la simulazione 
digitale, le convenzioni e la 
funzionalità dell’architettura 
costruttiva. La manifestazione 
dell’inter-spazialità permette una 
nuova e filosofica conoscenza, un’ 
esperienza e una percezione dello 
spazio che ispira l’elaborazione di 
nuove tipologie di ricerca spaziale e di 
metodologie nell’arte, nell’architettura 
e all’interno delle discipline affini. 


Note: Coing Aerial. 

Air, Art, Architecture, 

[1] - Connor, Steven in 

ed. Monika 

Bakke, Jan Van Eyck Academie, 
Maastricht, Paesi Bassi, 2006, p.121. 

[2] - Manovich, Lev & Monika Bakke in 
ibid, pp. 11, 14-15 

[3] - Connor, Steven in ibid, pp.121-2 

YLEM 

[fàurltyfi’ÀìtìIìs Using Science & 

Technology: The Dichotomy of 
[5] - Unnikrishnan, C.S. in 
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Reality, di Loren Means, Editor; Rob 
Harle, Guest Editor, Voi. 27, Nos. 10 & 
12, Settembre/Dicembre 2007, YLEM, 
San Francisco, USA, 2007, pp.4-5. 

[6] - Haque, Usman in Going Aerial. 
Air, Art, Architecture, ed. Monika 
Bakke, Jan Van Eyck Academie, 
Maastricht, Paesi Bassi, 2006, pp. 64- 
66, 72, 75, 77. 


[7] - Fratzeskou, Eugenia, “Inventing 
New Modes of Digital Visualisation in 
Contemporary Art” nella sezione 
specifica Transactions,” Leonardo 41, 
No. 4 (2008), p. 422 (vedere anche 
Fratzeskou, Eugenia, Visualising 
Boolean Set Operations: Reai & Virtual 
Boundaries in Contemporary Site- 
Specific Art, LAP - Lambert Academie 
Publishing, 2009). 


24 



Il Senso Acustico Di Un Luogo. Cernot Bohme E 

L’estetica Dell’atmosfera 

Simone Broglia 



Sentire lo spazio: testa, orecchio o 
corpo? 

Il tema dello spazio è uno dei cardini 
dell’indagine filosofica che si rivolge al 
mondo esperito dal soggetto in 
termini di conoscenza percettiva; la 
finalità quindi non è mai quella 
metrologico-scientifica di analisi del 
mutamento, ma il tentativo di 
chiarificazione della comune 
comprensione sensibile dei dati che il 
mondo esterno offre a chi lo incontra. 
Detto questo, lo spazio, nelle due 
forme fondamentali con cui la filosofia 
lo ha indagato, da un lato lo spatium 
cartesiano inteso come intervallo 
dall’altro il toposo luogo aristotelico, 
non ha mai smesso di essere un tema 
attuale. Nel dibattito estetico più 
recente, che si sta muovendo in 
Germania e in Italia, è emerso 


nuovamente con forza cercando una 
nuova via d’indagine che si distacchi 
dalle due precedenti. 

Lo sviluppo della ricerca, teoretica e 
scientifica, dal Novecento fino agli 
ultimi anni [1], pone sempre più in luce 
il soggetto attraverso parametri 
relazionali e contestuali nei confronti 
dell’ambiente circostante. L’intreccio 
relazionale si forma a partire dal venir 
meno del dualismo: la mancata 
astrazione di un soggetto, una mente, 
che si oppone ad un oggetto, 
fondamentalmente materia, da 
conoscere e analizzare. Così facendo 
le percezioni sensoriali si smarcano 
dalla critica razionalistica che le 
relegava neM’ambito della 
clandestinità per conquistare il valore 
di conoscenza fondata 
sull’immediatezza e presa di 
coscienza della presenza soggettiva 
nell’ambiente. 

Lo spazio stesso si sposta dallo 
spatium car t es j ano , intervallo 

misurabile, a quello della nostra 
presenza corporea, alla nozione quindi 
di spazio atmosferico. In questo senso 
è significativa, sia per il percorso di 
riabilitazione sensoriale cui si è 
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accennato sia per il fondamento 
teoretico del discorso di Cernot 
Bòhme sull’atmosfera, Y Estetica di 
Alexander Cottlieb Baumgarten. 
Questi svolge un lavoro prima di tutto 
terminologico, estetica come scienza 
della percezione sensibile, e poi 
gnoseologico-ontologico, attribuendo 
ai sensi una logica e con essa la 
possibilità di costituirsi come via alla 
conoscenza: gnoseologia inferior, 
rispetto alla logica razionale [2]. 



SCR1PSIT 

ALEXAND.'ÒOTTLIEB 

BAVMGARTEN 

PHOT, pbilocophiab. 

Lo stesso approccio “sensibile” 
caratterizza la recente indagine di 
Cernot Bòhme, filosofo tedesco che 
proviene da studi di fisica. Nei suoi 
testi e nelle sue teorie rientrano 
differenti stimoli appartenenti alla 
storia della filosofia: Baumgarten e la 
riabilitazione della sensibilità; la 
tradizione fenomenologica di 
derivazione goetheana, che vede in 
pensatori come Johannes Johann Von 
Uexkull e il suo concetto di Umwelt un 
importante punto di vista sul rapporto 
uomo-natura; il modo Benjaminiano 
di trattare tutta quella serie di 
percezioni, tipicamente 


novecentesche, dove l'oggetto si 
mostra a distanza; il concetto di 
affordance Cibsoniana, ovvero la 
teoria secondo cui la conformazione 
geometrica dell’oggetto, percepita 
visivamente, indica i possibili modi di 
relazionarsi con esso [3]. 

Da queste battute iniziali penso si 
possa comprendere come lo spazio 
non venga visto come un sostrato 
comune a tutto ciò che ha forma, 
astraendone la funzione, ma come 
qualcosa di modellabile, deformabile 
e modificabile a seconda del punto di 
vista in cui ci poniamo. Lo spazio è 
ambiente reale e realmente esperito a 
livello affettivo, cioè per utilizzare le 
parole stesse del filosofo: The space 
ofmoods is thè space which, in a 
sense, attunes my mood, but at thè 
same time it is thè extendedness of 
my mood itself. The space ofactions 
is thè space in which / can act, but 
also thè scope of my possibilities. The 
space of perceptions is thè space in 
which / perceive something, but also 
thè expansion of my involvement with 
things [4]. 

Ecco emergere il tema della relazione 
con lo spazio attraverso un senso 
situazionale e comportamentale cui 
precedentemente si accennava. Da un 
lato il fatto che gli elementi 
caratterizzanti un ambiente si trovano 
a formare un momento figurale 
complessivo che ha la stessa valenza 
dei momenti singoli, dall'altro che la 
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percezione del complesso si fonda su 
reazioni imago-motorie semiconsce 
nel soggetto che partecipa 
all’ambiente in modo sinestesico. 
L’atmosfera dunque, un concetto 
tanto immediato e allo stesso tempo, 
proprio per questo, difficile da 
tematizzare, è uno stato emotivo- 
affettivo indotto da determinati fattori 
ambientali dove viene meno la presa 
oppositiva del soggetto staccato 
dall’ambiente, per lasciare il posto alla 
massima continuità fra i due [5]. 

L’ambiente che vuole studiare Bòhme 
è il luogo reale dell’interazione tra i 
soggetti e gli oggetti che in esso si 
muovono animandolo e costituendo 
delle relazioni dirette o indirette: 
quindi la scelta del punto di vista per 
la percezione dello spazio non è 
ottica, ma è sinestetica e ha come 
elemento essenziale l’aspetto 
qualitativo legato al “come” ci 
sentiamo in quel luogo. 

Il rapporto d’interazione uomo- 
ambiente non viene ricercato da 
Bòhme in contesti primari, dove la 
stratificazione culturale e tecnologica 
non ha imposto i propri dettami, ma, e 
questo è il pregio del discorso fatto 
dal filosofo di Darmstadt, proprio nella 
capacità applicativa che, 
concentrandosi su dati percettivi ed 
emotivi, non si fossilizza nella ricerca 
di giudizi di valore né sulla legittimità 
dell'utilizzo della tecnologia. Stare 
nell’ambiente significa essere percorsi 


da sensazioni di diverso tipo, che si 
legano alla memoria come alle nostre 
proiezioni future e che riempiono di 
senso il nostro stare. 



Quasi una questione acustica. Dove 
suona l’ambiente? 

Muovendo l’asse del discorso sul dato 
acustico, spero si possa notare 
chiaramente fin da qui come 
un’estetica che si qualifica come lo 
studio dello stare in un ambiente 
abbia non poche qualità che la 
rendono materia d’interesse e griglia 
con cui analizzare il mondo 
contemporaneo. Sia da un punto di 
vista più generale delle condizioni di 
vita dell’individuo sia come metodo di 
lettura che permette di affrontare le 
nuove forme d’arte dove la presenza 
della tecnologia si fa sempre più 
fondamentale proprio ai fini di una 
rielaborazione e rimodellamento del 
rapporto con lo spazio. 

Innanzitutto però, rifacendosi alla 
situazionalità e al modo di rapportarsi 
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con l'ambiente, è utile sottolineare 
subito che il primo imprinting sonoro- 
ambientale è quello prenatale ed 
endouterino che il bambino, nella 
particolare situazione di assenza di 
bisogni, ascolta attraverso la 
vibrazione dei battiti cardiaci, dei 
rumori intestinali, della voce materna 
e di cui porterà con sé un legame 
affettivo unito a quel determinato 
timbro. Fin dalla fase prenatale lo 
stare in un ambiente caratterizzato a 
livello sonoro diviene elemento 
fondamentale nella determinazione 
degli stimoli emotivi e conca di 
risonanza della percezione del nostro 
stato, positivo o negativo, appagante 
o di bisogno. 

Si cerchi però di andare più a fondo ed 
esplicitare la capacità di un suono di 
drammatizzare uno spazio e 
dell'individuo di reagire 
differentemente nei confronti 
dell'ambiente [6]. 

Poniamo di camminare di notte lungo 
una strada deserta in due differenti 
contesti, uno urbano e uno 
campestre. L’avvicinarsi del rumore di 
una macchina a tutta velocità smuove 
una situazione di stasi acustica dove 
l’emergenza percettiva di quel rumore 
si presenta tutto sommato con 
caratteristiche identiche: ciò che 
colpisce è il rombo del motore che 
aumenta e che viene verso di noi. 

Nel primo caso però la reazione 


emotiva di preoccupazione veicolata 
dal nostro stare in quell'ambiente sarà 
più o meno attenuata dalla coscienza 
di presenza umana all'interno dei 
palazzi oppure dalla situazione di una 
maggiore visibilità grazie 
all’illuminazione cittadina. Nel 
secondo invece l'ambiente che non 
offre ripari, né presenza umana nei 
paraggi, né illuminazione, insomma 
decisamente inospitale e anomalo per 
le passeggiate notturne, porta da 
subito a caricare affettivamente quel 
rumore con uno stato di 
preoccupazione per gli sviluppi 
possibili di un avvertimento così 
caotico e sinistro. 



L’atmosfera sonora dunque si colloca 
in una posizione interstiziale, tra il 
soggetto e l'oggetto: non è dovuta 
solo al dato sonoro percepito, il 
rumore della macchina, né legata solo 
al gesto dell’immaginazione di un 
soggetto che attribuisce ad uno 
stimolo uno stato d'animo. Come dice 
Bòhme, le atmosfere sono “sensazioni 
quasi oggettive riversate nello spazio” 
[7], mettendo da un lato in crisi il 
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piano ontologico: sono 
intersoggettive, ma allo stesso tempo 
non oggettive perché non risiedono in 
qualità che l’oggetto ha 
indipendentemente dal soggetto; 
dall’altro ponendole come 
interessante fenomeno che scardina i 
piani fissi di soggetto e oggetto e di 
produzione-ricezione. 

Infatti rapportate al tema del 
paesaggio sonoro, sia reale che 
virtuale, si può osservare con 
chiarezza come la loro percezione e 
produzione, non riguardino mai la 
specifica ontologia oggettuale, cioè le 
caratteristiche oggettive dell’oggetto 
che ne permettono la conoscenza, ma 
la sua emanazione, cioè delle qualità 
mediante cui si diffonde o irradia nello 
spazio [8], 

Proprio grazie a quest’orientamento 
estatico emerge la loro importanza 
per la sperimentazione artistica 
contemporanea, non solo per l’utilizzo 
delle molteplici possibilità di 
diffusione spaziale, ma soprattutto 
per la volontà di scontornare un suono 
o un paesaggio sonoro e vederne la 
sua presenza scenica e la reazione 
dell'ascoltatore, portandolo verso una 
successione di atmosfere contrastive, 
oppure guidandolo verso una 
percezione ingressiva. 

Rispetto infatti alle teorie associative 
che hanno caratterizzato il rapporto 
tra musica ed emotività, la teoria delle 


atmosfere parte da un assunto di 
relazione corpo-suono che è tanto 
basilare quanto essenziale: il suono è 
la modificazione dello spazio esperito 
con il corpo, cioè un suono è in grado 
di plasmare la posizione emotiva 
dell’ascoltare nell’ambiente. In questo 
caso allora è significativa l’esperienza 
di molta musica contemporanea, non 
solo concretista, che parte da 
registrazioni di ambienti reali non 
tanto per dimostrare che ad ognuno 
di essi corrisponde un suono, ma che 
il suono descrive uno spazio “di vita” 
compreso in modo immediato dagli 
abitanti e condensato e ricomposto 
per chi a quelle sonorità non è 
abituato [9]. 

Non solo, si affaccia alla discussione 
anche la tendenza contemporanea 
della sperimentazione tecnologica e 
musicale ad escludere il ruolo della 
partitura come il modo migliore per 
comprendere la musica, riabilitando 
invece l’immersione diretta e 
sensoriale con i dati sonori. Il tratto 
innovativo, infatti, dell’approccio 
estetico di Cernot Bòhme consiste nel 
provare ad intrecciare attraverso uno 
stato primario di ordine contesto- 
situazionale la possibilità che il 
soggetto ha di percepire il luogo 
come un’interazione mediata dalla 
spazialità stessa dei suoni che lo 
percorrono e lo caratterizzano [10]. 

In questo modo viene meno la 
necessità della musica di essere fatta 
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dall’uomo, quindi tutte le discussioni 
sulla tecnica e l’artificialità delle 
tecnologie, e in secondo luogo si 
ridefinisce il significato di musica 
come esperienza che pone al centro 
l’ascolto di una determinata 
atmosfera acustica. 



Proprio su questo punto si intreccia la 
relazione tra un nuovo statuto della 
musica o delle esperienze d’ascolto e 
il nuovo statuto della sensibilità ed 
emotività che il filosofo rintraccia 
nella percezione spaziale. Lo sviluppo 
della tecnologia e la sua applicazione 
ha portato sempre più verso la 
creazione di forme d’arte 
esplicitamente dialoganti tra loro e 
volontariamente instabili. Un felice 
esempio di questo è il connubio tra lo 
spazio architettonico e i suoni: agli 
albori della digitalizzazione si può 
vedere nel Prometeo di Luigi Nono la 
volontà di non cedere mai alla stabilità 
di questo rapporto, ma di usare 
sempre un tono emotivo di 
trasmettere la totalità dell’ambiente e 
veicolarla attraverso gli stimoli 


percettivi di differenti qualità sonore . 

Occorre precisare la posizione ancora 
di Bòhme su un ultimo punto che oltre 
a chiudere la sua disamina 
sull’atmosfera acustica è allo stesso 
tempo il più complesso. AM’interno del 
normale ascolto, i segnali sonori 
contribuiscono a farci conoscere lo 
spazio attorno a noi, e attraverso le 
loro caratteristiche diffusive e 
vibratorie ci informano riguardo 
l’oggetto che li ha emessi. La 
corrispondenza tra la spazialità del 
corpo risonante e quella del suono 
prodotto, sorretta 
fenomenologicamente da una 
struttura logica, costituisce la fonte 
del riconoscimento [11]. 

Il punto però, secondo il filosofo, è 
piuttosto che i suoni e il loro carattere 
diffusivo si staccano dall’oggetto che 
li ha prodotti e dalla sua specifica 
spazialità per acquisirne una propria. 
L’elettronica in questo è stata 
significativa nel rendere conto del 
fatto che gli spazi acustici esistono in 
quanto tali e non per forza in relazione 
alla spazialità reale. 

L’ascolto impone un’apertura dove 
possano introdursi eventi acustici, o 
meglio un’estensione: la domanda di 
Cartesio su dove avvenisse la 
percezione di un sasso toccato col 
bastone, trova risposta, attraverso 
Bòhme, nello stare fuori del soggetto 
e nella capacità corporea di estendere 
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il proprio spazio percettivo. L’insieme 
dei suoni reali che caratterizza il 
paesaggio sonoro entra in risonanza 
con il nostro spazio corporeo 
contribuendo a modificarlo e 
modellarlo [12]. 



Note: 

[1] - A questo proposito è interessante 
vedere nello studio delle neuroscienze 
come il gesto, il tono di voce, la 
musica, lo schioccare delle dita e 
l’ambiente circostante diventino la 
palestra dove avviene 
l’apprendimento. Si veda Rizzolatti- 
Sinigaglia, So quel che fai. Il cervello 
che agisce e i neuroni specchio. 
Cortina, Milano 2006 e per gli aspetti 
più musicali, Bencivelli, Perché ci 
piace la musica. Orecchio, emozione, 
evoluzione, Sironi, Milano 2007. 

[2] - Per una conoscenza primaria di 
questi temi si vedano: Ophàlders, 
Filosofia arte estetica, Mimesis, 

Milano 2008 e Tedesco, “Àsthetische 
Arbeit. L'estetica atmosferica di 
Cernot Bòhme e l'attualità della 


retorica”, in Messori, Dire l’esperienza 
estetica, Aesthetica Praeprint, 
http://www.unipa.it/ estetica/ downlo 
ad/Messori.pdf 

[3] - Avendolo citato, si veda a questo 
proposito la critica basata sulla 
comprensione d’atto e funzione 
dell’oggetto che portano a questa 
teoria Rizzolatti-Sinigaglia, So quel 
che fai, op. cit., p. 38. 

[4] Bòhme, - The Space of Bodily 
Presence and Space as a Medium of 
Represen ta tion, 

http://www.ifs.tu-darmstadt.de/filea 
dmin/gradkoll/Publikationen/space-f 
older/pdf/Boehme.pdf, p.5. 

[5] - Su questo modo di percepire 
l'ambiente e le situazioni il Novecento 
è colmo di esempi, basti pensare a 
Proust. Ma fondamentale a mio parere 
è la lettura di uno dei testi più intimi e 
legati ai luoghi di Benjamin, infanzia 
berlinese, intorno ai millenovecento, 
Einaudi, Torino 2007. 

[6] - Ricordando sempre però che la 
familiarità con l'ambiente gioca un 
ruolo primario nello stimolo emotivo. 

[7] - Bòhme, “Atmosfere acustiche. 

Un contributo all'estetica ecologica”, 
in Colimberti, Ecologia della musica, a 
cura di, Donzelli, Roma 2004, p. 105, di 
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cui il testo in inglese è scaricabile 
http://interact.uoregon.edu/MediaLit 
/WFAE/journal/scape_l.pdf e Bòhme, 
“L’atmosfera come concetto 
fondamentale di una nuova estetica”, 
in Rivista di estetica, a cura di 
Criffero-Somaini, No. 33. (3/2006), 
anno XLVI, pp. 5-24. 


[8] - Fondamentale esempio di ciò si 
trova in Benjamin non solo nel famoso 
testo e i passi dedicati all’aura come 
guaina dell’oggetto, ma aM’interno di 
Infanzia berlinese il capitolo specifico 
dedicato al “Kaiserpanorama”, pp. 9- 
10. Sarebbe inoltre interessante a 
questo proposito cercare un 
confronto sulla relazione dell’oggetto 
con lo spazio anche aN’interno di 
discipline differenti ad esempio 
problematizzando il testo e il 
neologismo di Rampichini, 
Acusmetria. Il suono visibile. Franco 
Angeli, Milano 2004. 


[9] - Il riferimento è rivolto agli 
esperimenti e ai molti scritti che si 
possono trovare sul World 
Soundscape Project di M. Shafer. 

[10] - Non si vuole qui richiamare un 
tipo di mappatura spaziale e stimoli 


acustici che potrebbero essere 
ritrovati in alcuni esperimenti della 
Societas Rafaello Sanzio, ma piuttosto 
la possibilità di modificare lo spazio 
circostante l’ascoltatore, non per forza 
privandosi della percezione visiva. La 
modellazione di cui si parla è più 
facilmente reiazionabile ad un utilizzo 


qualitativo degli elementi spaziali 

nella produzione e trattamento del 
, Filoso fia della 

suono che forse ha nel Physical 
musica . 

computing e utilizzo dei sensori 
. . Musica corpo 
l’avvicinamento piu consono. 
espressione 


[11] - Sulla fenomenologia della 


musica si veda Piana, 

P.rQmeteo . . 

, Cuerrini e Associati, Milano 


1991 e Serra, 

uocil 

Music, silente and i 
2008. 


Hounted Weather. 

Iibet, Macerata 
memory 


[ 12 ] - Oltre a , esemplare ma 

datato, si consiglia la lettura del libro 
di David Toop, 

, Serpent’s 

Tail, London 2004, in particolare il cap. 
2 “Space and Memory” pp. 40-109, 
dove l’autore on grande finezza e 
ricchezza di riferimenti rapporta il 
tema delle atmosfere ai lavori di 
Lucier, Ikeda e altri. 
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The Influencers 2010: L’arte Tra Azione, 

Disobbedienza E Alchimia 

Barbara Sansone 
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Eroi? Secondo loro no, fanno quello 
che potremmo fare tutti, che forse 
dovremmo fare tutti: denunciare, 
informare, esprimerci, trovare i nostri 
spazi, far sentire la nostra voce (specie 
quando chi ci rappresenta in realtà 
non lo fa)...e ancora, difendere la 
libertà, divertirci, cercare di stare bene 
e assumerci la responsabilità delle 
conseguenze del nostro stile di vita 
suM’umanità e sull’ambiente. Senza 
aver paura, senza sottometterci, 
prendere ciò che è nostro, in modo 
creativo, in modo colto, in modo 
artistico. 


Dovremmo essere in grado di portare 
l’arte nel nostro quotidiano come stile 
di vita, come canale di informazione (o 
meglio, di controinformazione) e di 
ricerca: arte come azione, 
interpretazione della realtà, anche 


quando sembra più grande di noi. 
Parola chiave: integrità. Bando 
all’ingordigia e al consumo, al denaro 
e all’omologazione. Mettiamoci alla in 
cerca di una dimensione più 
autentica, di una realtà più sostenibile. 

Ecco il messaggio dei partecipanti 
all’edizione 2010 del festival The 
Influencers, progetto a cura di Bani 
Brusadin, Èva Mattes e Franco Mattes 
(a.k.a. 0100101110101101.ORG). Giunto 
ormai alla sua sesta edizione, The 
Influencers è uno degli eventi più 
interessanti e originali del panorama 
culturale barcellonese, soprattutto per 
la sua capacità di coniugare 
magistralmente l’intrattenimento con 
l'impegno, la risata con l’intelligenza. 

Speriamo che quella che ci spacciano 
come “crisi”, che continua a potare 
(quando non addirittura a falciare) in 
particolare il settore culturale, non 
arrivi a intaccare anche questo 
festival, appuntamento tanto atteso e 
capace di portare nella capitale 
catalana un folto pubblico 
internazionale. Ma veniamo al 
programma della versione 2010, che 
ha presentato ospiti davvero 
d'eccezione. 
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Per esempio James Acord, uomo 
anziano ed elegante, dai bizzarri 
capelli turchini e lo sguardo 
penetrante. Il suo lavoro è sempre 
stato caratterizzato dalla ricerca di 
una relazione stretta con il mondo 
reale, usando la pietra nello stesso 
modo in cui le ossa e il midollo 
funzionano negli esseri viventi. A un 
certo punto del suo percorso artistico, 
Acord ha infatti deciso di cominciare a 
lavorare il granito, duro e corrosivo. In 
un’epoca di forte urbanizzazione e 
d’inquinamento, il granito ha 
rappresentato per Acord il materiale 
ideale per comunicare le sue idee. 

Quello che lo ha sempre affascinato 
del granito è il fatto che esso contiene 
un’alta concentrazione di uranio. 
L’uranio è un elemento piuttosto 
radioattivo e velenoso. Affinché fosse 
più sicuro, Acord cominciò a inserirlo 
all’Interno delle sue sculture, dopo 
averlo ricavato da piatti di ceramica 
fabbricati negli anni 20’ e 30’. Prima 
della II guerra mondiale e delle 
ricerche atomiche, questo elemento 


era infatti utilizzato nelle arti 
decorative, per conferire il colore 
arancio alla ceramica o al vetro. 

Dopo essersi trasferito ad Hanford, 
centro dell'Industria nucleare USA, 
sede tra l’altro dei reattori che 
produssero il plutonio per le bombe 
nucleari lanciate sul Giappone, iniziò a 
studiare i materiali nucleari e a 
confrontarsi con esperti, per cercare 
di capire come usare il processo 
nucleare nella scultura. Acord voleva, 
tramite le sue ricerche, trovare il 
modo di valorizzare il ruolo dell’arte 
come mezzo per la comprensione 
della società. Finì per insegnare storia 
dell’arte agli ingegneri nucleari, per far 
capire loro che l’arte e la scienza sono 
due itinerari paralleli in direzione della 
verità e della comprensione. 

Nel frattempo si accorse che il vero 
segreto dell’era nucleare era la 
possibilità di convertire un elemento o 
una sostanza in un’altra: un sogno 
deN’uomo dai tempi dell’antica Grecia. 
Fu allora che cominciò il suo 
lunghissimo e complicato percorso al 
fine di procurarsi materiale nucleare e 
ottenere il permesso di usare un 
reattore per produrre sculture. 
Ovviamente incontrò rifiuti e 
difficoltà, anche se, ad un certo punto, 
riuscì a diventare legalmente 
proprietario di una tonnellata di 
uranio, documentando questa 
avventura con una serie di mostre e 
conferenze. 
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La storia di James Acord è unica e 
rischiosa, ma non è l’unico artista che 
si è immerso nelle discipline 
scientifiche per trovare un modo di 
renderne le applicazioni più 
trasparenti e sensate. Un altro celebre 
esempio è rappresentato dal 
collettivo Criticai Art Ensemble. 
Questo gruppo di artisti, noti in tutto il 
mondo e dei quali tanto è stato detto 
e scritto, è attivo fin dal 1986. Da anni 
Criticai Art Ensemble è autore di una 
serie di celebri azioni di denuncia su 
svariati temi, documentate in libri 
molto interessanti, scaricabili 
liberamente dal loro sito web. 
Parliamo di temi fondamentali come 
la manipolazione del DNA o le guerre 
batteriologiche, non ultimo il 
problema dell’agricoltura transgenica, 
che sta portando nei nostri piatti cibi 
modificati geneticamente senza la 
nostra approvazione. 

Le azioni del Criticai Art Ensemble 
mirano a informare la gente con 
laboratori aperti e a dimostrare 
l’assurdità degli investimenti di enti o 


governi con azioni in luoghi pubblici. 
Com’è facile intuire, questo tipo di 
arte è rischioso, specie in un'epoca in 
cui nessuno riesce più a definire il 
limite tra ciò che è illegale e ciò che 
non lo è. E lo sa bene Steve Kurtz, uno 
dei fonfatori del CAE. Il suo è un caso 
mediatico piuttosto noto anche al di 
fuori dei confini deN'arte: Kurtz, venne 
accusato di attività bioterroristica, 
dopo che in casa sua venne scoperto 
accidentalmente dall’FBI il suo 
laboratorio artistico. 

La storia, documentata nel 
lungometraggio di Lynn Hershman 
Leeson Strange Culture, proiettato 
nelle giornate di The Influencers, ha 
permesso a Kurtz di ottenere un 
ampio appoggio morale ed 
economico da parte della comunità 
artistica internazionale, necessario per 
concludere positivamente la 
complicata questione. 

Altro gruppo molto noto e attivo nella 
pratica dei tactical media che 
abbiamo avuto il piacere di ascoltare a 
The Influencers, è The Yes Men. Anche 
loro arcinoti a un pubblico ormai 
molto più ampio di quello ristretto del 
mondo deN'arte, in modo 
assolutamente divertente e ironico, 
Andy Bichlbaum e Mike Bonanno, aka 
The Yes Men, si sostituiscono ai 
portavoce di società o organizzazioni 
internazionali per cercare di realizzare 
i loro sogni di giustizia e di rispetto 
per l’umanità e l’ambiente. 


35 


Un esempio: dopo alcuni anni di 
paziente attesa dinanzi a un falso sito 
di loro creazione, furono invitati dalla 
BBC come rappresentanti della Dow 
Chemicals, la quale, dopo aver 
comprato la Union Carbide, 
continuava a non assumersi le 
responsabilità del disastro di Bhopal in 
India, catastrofe ambientale per la 
quale nessuno ancora ha pagato né 
economicamente né in termini legali e 
che continua a mietere vittime per la 
mancata bonifica della zona. 

Ma ecco che, improvvisamente, il 
falso portavoce della Dow Chemicals 
presenta le sue scuse ufficiali in 
televisione, promettendo di pagare i 
danni: come conseguenza, le azioni 
della società colano a picco, fino alla 
pronta smentita e allo 
smascheramento dell'azione. Gli Yes 
Men ci hanno raccontato, durante il 
loro incontro, che, all’inizio del loro 
lavoro, hanno vissuto spesso le loro 
azioni come fallimenti, anche se con la 
consueta ironia. 

Ad esempio, quando organizzarono 
una conferenza in cui presentarono 
una strategia assolutamente 
conveniente per le imprese ma 
pericolosa in termine di vite umane 
nei paesi disagiati, invece di suscitare 
scandalo tra i presenti, furono 
avvicinati da molti imprenditori, 
pienamente d'accordo con questa 
filosofia e molto interessati al 
progetto. 



Un’azione analoga fu quella che 
scatenarono contro la Camera di 
Commercio di Washington. Si trattava 
di un obiettivo già vulnerabile, perché 
molti stavano minacciando di 
abbandonare (o l’avevano già fatto) 
l’organizzazione, a causa della sua 
posizione sul cambiamento climatico. 
Cli Men organizzarono una falsa 
conferenza stampa, affittarono una 
sala e inviarono un annuncio ai 
giornalisti dicendo che la Camera di 
Commercio aveva cambiato la sua 
posizione su questo problema: 
avrebbe approvato la legislazione che 
il congresso stava cercando di portare 
avanti sulle emissioni di Co2 e su 
queste si sarebbe istituita addirittura 
una tassa (un posizione quindi più 
radicale di quello che stava cercando 
di fare il congresso). 

Quando un giornalista si recò alla 
conferenza stampa nella sala 
sbagliata, presso la sede della Camera 
di Commercio, il PR capì cosa stava 
succedendo, corse sul luogo della 
riunione e cominciò una ridicola 
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guerra a chi fosse il vero 
rappresentante dell’organizzazione, a 
suon di biglietti da visita. Ovviamente 
la camera denunciò gli artisti e il caso 
è ancora aperto: ma per loro non è un 
problema, dato che le loro sono azioni 
di denuncia, con l’unico obiettivo di 
portare a galla la verità. 

Per lo stesso motivo hanno attaccato 
altre imprese, hanno realizzato e 
continueranno a realizzare film, tra cui 
The Yes Men fix thè world, proiettato 
durante il festival. Tra le loro azioni, 
anche la stampa di false edizioni del 
“New York Times”, distribuite 
gratuitamente per le strade di New 
York, che contenevano solo notizie 
positive sulla fine della guerra in Iraq. 
Sogni, speranze, che potrebbero 
diventare realtà. 

Dalla denuncia dei comportamenti 
inammissibili di organizzazioni e 
imprese, passiamo alla denuncia del 
controllo che il marketing cerca di 
esercitare su di noi e sul nostro modo 
di consumare. E qui troviamo in prima 
linea Zevs, un giovane Street artist 
parigino, che iniziò la sua attività negli 
anni ’90, nelle periferie di Parigi, 
usando il colore rosso o 
arrampicandosi sui muri per trovare 
spazi liberi dove dipingere in una città 
satura di graffiti. La sua fonte 
principale di ispirazione è il paesaggio 
urbano, dominato da immagini tra le 
quali spiccano i loghi delle compagnie 
di comunicazione. 


Studiandoli, Zevs sviluppò uno stile 
proprio, che lo portò dapprima a usare 
vernice infiammabile, poi a dipingere 
le sagome delle ombre (panchine, 
lampioni, perfino barboni 
addormentati), tracciandone il 
contorno con la vernice utilizzata per 
dipingere le strisce pedonali. Durante 
il giorno le ombre spariscono, ma in 
questo modo ne rimane la sagoma, la 
memoria. Lavorando senza 
autorizzazione, Zevs si muoveva 
travestito con la tuta gialla degli 
operai di strada, che divenne da 
subito la sua seconda pelle. 

Usava anche una maschera che gli 
serviva per prendere distanza dalle 
sue opere e le sue azioni, nonché per 
creare un personaggio che fungesse 
in sé da elemento performativo. 

Inoltre la maschera gli ha sempre dato 
più libertà, l’anonimato, un’identità 
sfocata, così che la gente potesse 
proiettarsi in quel volto senza 
lineamenti, in quella specie di 
supereroe. Dopo il suo arresto a Hong 
Kong, Zevs non è più però un 
personaggio anonimo e non indossa 
più la maschera. 
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In parallelo Zevs cominciò anche ad 
attaccare fotomodelli dei manifesti 
pubblicitari, producendovi fori che 
sembrassero spari o fessure dalle quali 
far colare vernice rossa come sangue. 
In genere, dopo pochissimi giorni, i 
manifesti venivano sostituiti; ma una 
notte lui stesso salì sulle impalcature 
del Centre Pompidou di Parigi per 
“uccidere” l’immagine di Hitchcock. Da 
quel giorno, il Centre Pompidou 
decise di conservare la sua opera per 
tutta la durata della mostra. 

A un certo punto lavorare nelle strade 
divenne molto difficile, quindi il nostro 
decise di cambiare il suo stile. Nel 
2002 andò a Berlino ed eseguì il suo 
famoso “sequestro visivo”: ritagliò 
l’immagine della modella di un 
enorme manifesto della Lavazza (12 
metri) ad Alexander Platz e chiese un 
riscatto di 500.000 euro, cifra 
simbolica del budget che le società 
investono per le campagne 
pubblicitarie. Il progetto durò tre anni, 
durante i quali avvennero una serie di 
azioni (compresa la vendita di biglietti 


a 1 euro per assistere all’esecuzione, 
se Lavazza non avesse accettato di 
pagare) e che si conclusero con il 
pagamento del riscatto in forma di 
donazione al Palais de Tokyo. 

Un ciclo di azioni di Zevs divenuto 
celebre è quello dei loghi “liquefatti”. 
Uno di questi fu il logo di Chanel che 
Zevs dipinse sulla facciata di uno store 
di Armani ad Hong Kong, non certo il 
luogo ideale per la Street art. Qui Zevs 
venne arrestato e rimase bloccato per 
un mese in attesa del verdetto, che 
per fortuna non si risolse come 
chiesto dalla controparte, che voleva il 
rifacimento completo della facciata 
per una cifra spropositata. 

Non era certo il caso, specie 
considerando che il nostro artista 
gioca con l’effimero, gli piace creare 
ma anche veder sparire le sue 
creazioni, usando per questo solo 
vernici lavabili. E lo confermano i suoi 
“proper graffiti”, i graffiti “puliti”, o 
“corretti”: disegni eseguiti su muri 
rimuovendo la sporcizia e lo smog che 
si depositano nel corso nel tempo. 

Una notte, nel corso del festival, Zevs 
ha decorato Barcellona con la sua arte 
sostituendo alcuni cartelli pubblicitari 
retroilluminati presso fermate di 
autobus e metro con un suo disegno. 
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The Influencers 2010 ha presentato 
anche un altro manipolatore di spazi, 
meno pubblici e decisamente più 
virtuali: Joan Leandre. Trasformando 
prodotti di intrattenimento digitale, 
Leandre cominciò a introdursi nel 
mondo dei videogiochi, non come 
utente ma come manipolatore di 
codice. Una delle prime modifiche che 
operò fu quella di un gioco di auto TT, 
nel quale trasformò le variabili di 
gravità, in modo che le auto potessero 
correre su tutte le superfici della 
scena, comprese le pareti. 

Più avanti intervenne su altri 
parametri, distorcendo la grafica con 
rappresentazioni surrealiste che non 
avevano niente a che vedere con 
l’originale. Quindi cominciò ad 
occuparsi della violenza nei 
videogiochi. Prese ad introdurre 
graffiti virtuali con simbologia 
pacifista in giochi online: muovendosi 
negli spazi virtuali, gli utenti 
inconsapevoli incontravano i vari 
simboli come se facessero 
effettivamente parte deM’ambiente di 


gioco. Questa azione suscitò in molti 
utenti reazioni violente e minacciose, 
a seguito delle quali l’artista decise di 
tornare a lavorare in modo personale 
senza interferire con gli altri. 

In una seconda fase del suo percorso 
artistico, Leandre è intervenuto sui 
giochi facendo sparire i personaggi 
dalla scena, lasciando semplicemente 
l'ambiente e permettendo di 
passeggiare per il videogioco senza 
altro scopo che scoprirne gli spazi 
virtuali. Altra pratica sperimentata è 
stato il montaggio di brevi video privi 
di trama, ma pieni di simbolismi, 
ottenuti selezionando parti grafiche di 
alcuni videogiochi che aveva 
manipolato e mescolandole con altre. 

Successivi montaggi presentano 
invece immagini estrapolate da 
scenari di giochi bellici, dai quali 
Leandre ha selezionato unicamente 
elementi vegetali e li ha ricomposti in 
modo da creare la sensazione di 
trovarsi immersi nella pace di 
paesaggi naturali, senza traccia di 
presenza umana. 

Forse meno impegnati, ma senza 
nessuna pretesa di sembrarlo, i Black 
Label Bike Club hanno invece hanno 
rallegrato il festival con le loro follie. 
Collettivo formato nel 1992 negli Stati 
Uniti, presenta uno stile da motoclub 
Hell Angels: classici gilet, vecchi abiti 
macchiati di birra, rovinati dai tanti 
incidenti subiti, con la variante dei 
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cappellini con visiera al posto del 
casco. 



Black Label Bike Club 

Si prende la struttura di una bici, la si 
taglia in due, si montano le due parti 
al contrario, si aggiunge la ruota di un 
carro dietro e quella di un passeggino 
davanti, si salda il sistema di pedali 
all’altezza della testa e si monta il 
sellino in modo che tocchi per terra: 
questa potrebbe essere una delle 
centinaia di biciclette che questo 
collettivo costruisce reciclando bici e 
altri oggetti. Biciclette a due piani, 
altissime o minuscole, con scarpe o 
martelli al posto delle ruote. Black 
Label Bike Club costruisce bici di 
qualsiasi tipo, purché si riesca a 
guidare e a restare in equilibrio. 

Ma questa non è che una parte della 
storia, quella relativa alla costruzione. 
L’altra parte è il divertimento, 
accompagnato da imprescindibili 
fiumi di birra. I loro raduni con altri 
“Bici-club” (tutti accomunati 
daN’amore per la bici e dal ripudio 
della cultura deM’automobile) 


attraversano gli USA da costa a costa 
e si traducono in feste dove si 
organizzano diverse attività: laboratori 
di personalizzazioni delle bici, tornei in 
stile Re Artu, nei quali i cavalieri si 
battono con lance dalle punte 
protette, maratone in cui si devono 
bere sei lattine di birra legate fra loro 
con lo scotch mentre si guida, corse a 
ostacoli in cui si deve passare senza 
cadere su vecchi materassi pieni di 
escrementi e roba marcia. La musica e 
l'alcol sono elementi irrinunciabili nei 
loro eventi, così come la polizia, che 
appare sempre. 

A volte le loro azioni presentano note 
politiche, come quando distrussero 
pubblicamente una gigantografia di 
Bush, altre volte artistiche, come 
quando convocano artisti che 
aggiungano elementi scultorei alle 
scenografie, ma soprattutto i loro atti 
vogliono permettere ai partecipanti di 
comportarsi come non farebbero mai 
nella vita quotidiana. Nell’ambito del 
festival, il collettivo ha organizzato un 
laboratorio di tre giorni aperto a 
chiunque volesse costruirsi una 
bicicletta o modificare la propria, e ha 
invitato il pubblico a partecipare a uno 
dei suoi folli “Bike kill” in un parco di 
Barcellona. 
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P. Ankh - Donkijote 

Infine, c’è chi si dimostra coraggioso 
con modalità più silenziose, intime e 
meditative, rinunciando alle comodità 
e percorrendo lentamente sentieri 
sperduti in compagnia di un asino, alla 
ricerca della natura più intima e 
dimenticata degli esseri viventi. Si 

Donkijote 


tratta di Christian Bettini, alias P.ankh, 
protagonista del progetto 
recentemente prodotto dal LABoral di 
Cijón. 

Con Christian abbiamo avuto il 
piacere di fare una lunga 
chiacchierata e la rimandiamo a un 
articolo monografico che 
pubblicheremo nel prossimo numero 
del Digimag. Nel frattempo, i lettori 
incuriositi possono consultare I diari 
dei suoi viaggi sul sito web del 
progetto, http://donkijote.org . 


http://www.theinfluencers.org/ 
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L’ironia Del Suicidio. Seppuko E Web 2.0 

Suicidemachine 

Loretta Borrelli 



Les Liens Invisiiles - Seppuko 


Parlare di suicidio non è mai stato una 
cosa semplice, tanto meno oggi. Il 
terreno è rischioso e scivoloso. Si può 
impostare il discorso dal punto di vista 
medico-psicanalitico, e perciò 
parlarne con un’impostazione 
impersonale e scientifica. Ma se si 
cerca di raccontarlo in relazione alla 
politica e airimmaginario 
contemporanei si rischia di urtare la 
sensibilità di molti. 

Si pensi alla dichiarazione del 
compositore tedesco Karlheinz 
Stockhausen sull'attacco alle Torri 
gemelle (TU settembre è la più 
grande opera d'arte mai realizzata”), 
che gli costò l'annullamento di diversi 
concerti, non solo in America. Tuttavia 
è ormai necessario prendere atto che 
il suicidio è diventato un gesto di forte 
valenza politica. Si è appena concluso 


quello che Franco Berardi Bifo 
definisce “il decennio del 
suicidio”. L’attentato alle Torri Gemelle 
è forse l’immagine più viva nella 
nostra memoria di una azione di 
questo tipo, una strage-sucidio che è 
stata l’inizio della consapevolezza 
collettiva di un inevitabile 
stravolgimento politico-economico 
globale, a dispetto dei movimenti 
mondiali nati dalle proteste di Seattle. 

Sebbene questo sia stato l’esempio 
più semplice e diretto, negli anni non 
sono mancati episodi simili che hanno 
attirato l’attenzione dell’opinione 
pubblica. Come le numerose stragi- 
suicido ad opera di studenti e gente 
comune, sia in negli Stati Uniti che nel 
resto del mondo. Non si deve però 
pensare che la loro importanza sia 
legata unicamente al fatto di 
coinvolgere spazi pubblici e vittime 
inconsapevoli. 

Nel mese di febbraio del 2005 sono 
stati trovati privi di vita 4 ragazzi tra i 
19 e i 30 anni sull’isola di Hokkaido in 
Giappone. Ultimi di una lunga serie di 
suicidi organizzati su Internet e che 
nel solo mese di febbraio aveva 
contato già 16 vittime. Si trattava di un 
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piccolo episodio rispetto all’enorme 
numero di ragazzi che decidono di 
togliersi la vita ogni anno. Ma il 
problema ha attirato l’attenzione del 
governo giapponese perchè 
presentava tassi di crescita 
inquietantemente alti. 

Nonostante gli interventi volti a 
impedire l’accesso ai forum e ai siti 
dove si organizzano suicidi collettivi e 
si danno informazioni dettagliate su 
modalità e tecniche per togliersi 
volontariamente la vita, non si è 
riusciti a bloccare l'aumento di questa 
tendenza che negli ultimi tempi ha 
assunto la forma di una azione “in 
diretta” su internet. Anche in Italia ci 
sono stato esempi eclatanti. 



Moddr_Lab - Photo by Alex Davies (Au) 2010 

L’11 luglio 2005 Ciro Eugenio Milani, 26 
anni, si uccide in una città del Nord 
Italia gettandosi da un ponte nel 
fiume Adda. Nei cento giorni 
precedenti aveva iniziato a scrivere su 
di un blog che cominciava con queste 
parole: “Questo è il diario pubblico di 
un aspirante suicida. Ormai le idee le 
ho chiare, so cosa farò e so quando lo 


farò [...] Sentitevi liberi di commentare 
quello che scrivo”. 

Una delle possibili interpretazioni la 
suggerisce proprio Franco Berardi 
Bifo: “Nel nostro tempo sta 
diventando adulta una generazione 
che ha imparato dai media globali a 
vedere, desiderare, volere quella vita 
che i media promettono, e quei 
consumi che la pubblicità impone 
come indispensabili [..] proprio nel 
momento in cui le promesse 
espansive del capitalismo si stanno 
afflosciando in tutto l’occidente sta 
crescendo una generazione destinata 
ad ottenere nella vita meno di quello 
che hanno avuto i genitori. 

Meno opportunità di lavoro stabile, 
meno possibilità di arricchimento, 
meno consumi, ma soprattutto meno 
piacere, meno comunità, meno 
conferme, meno affetto. Il narciso 
mediatico scopre molto presto di 
dover pagare la propria corsa 
competitiva” (Franco Berardi Bifo, 
“Narciso Terrorista”). 

Il suicidio diventa l’ultimo gesto 
eclatante e ostentato di una 
generazione dalle passioni tristi 
incapace di cambiamento, un gesto 
che è molto vicino a uno degli ultimi 
scambi di battute sul blog di Ciro 
Eugenio Milani: “Cos’ha di tanto brutto 
la tua vita?” gli chiede un ragazzo. 

“Non mi piace”, risponde lui, “la trovo 
inutile, e sono troppo pigro per 
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cambiarla”. 


Dopo questa inquietante carrellata di 
gesti disperati sarà facile 
comprendere la reazione di irritazione 
e rifiuto quando si cerca di parlare di 
una estetica del suicidio, forse anche 
perché essa mette in evidenza la 
determinazione umana all'auto- 
distruzione e alla distruzione in un 
momento storico che fa della 
produttività un valore fondante. 
Eppure il mondo dell'arte ha iniziato 
ad avvicinarsi a queste tematiche da 
tempo, come per esempio nella 
mostra (annullata) del settembre 2009 
intitolata A Lady, A Mother, A 
Murderer: Exhibition on Ferror 
(Female Terror) di due artiste 
israeliane, Calina Bleikh e Lilia Chak, 
oppure nella mostra fotografica di una 
strage-suicida in Finalndia. 

Un elemento sociale così importante 
non poteva non pervadere le modalità 
espressive più disparate e 
l’immaginario artistico. Essa entra 
prepotentemente in lavori differenti 
anche solo come metafora 
comunicativa. Prevalentemente in 
questa forma il suicidio è utilizzato nei 
lavori di net art e artivismo legati ai 
social networks. 



Les Lines Invisi les - Seppuko Map 

Già nel 2005 Cory Arcangel aveva 
inviato un messaggio ai propri amici di 
Friendster in cui annunciava il proprio 
suicidio, cioè l’abbandono di quel 
social network. Durante il lancio della 
rivista “The Believer” aveva poi letto 
un testo che riprendeva l’ultima 
lettera di Kurt Cobain, disattivando il 
proprio account. L’anno successivo la 
comunità francese Myownspace 
invitava gli utenti di Myspace ad 
utilizzare l’Anti-Myspace Banner 
Wizard per inserire nel proprio 
account un banner che invitava a 
riprendersi la propria vita e a suicidarsi 
da Myspace. La proposta era quella di 
scegliere piattaforme indipendenti, 
come la stessa Myownspace, che non 
traggono profitto dai contenuti inseriti 
dagli utenti. 

Non meno interessanti sono due 
lavori più recenti lanciati alla fine del 
2009. Uno è Seppukoo dei Les Liens 
Invisibles, che è stato presentato a 
novembre durante lo Share festival di 
Torino, e ha visto la collaborazione del 
gruppo di designers 
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ParcoDiYellowstone. L’altro è Web 2.0 
suicidemachine del Moddr_lab, 
presentato a dicembre al Worm di 
Rotterdam. 

Il primo è basato su Facebook, e 
propone il suicidio su quella 
piattaforma come un’esperienza 
radicale e cool da diffondere tra i 
propri amici. Facendo riferimento a 
Luther Blisset, i Les Liens Invisibles 
con Seppuko hanno ripreso la classica 
figura del samurai che, ormai in 
trappola, ha come unica alternativa 
d’onore il suicidio. Chi commetteva 
Seppukoo inseriva i propri dati di 
accesso su Facebook, inviava un 
messaggio di addio ai propri amici, 
invitandoli a mettere in scena lo 
stesso rituale, e al momento del 
“suicidio” da Facebook vedeva crearsi 
la propria memorial page. L’azione 
non era definitiva. Era infatti possibile 
resuscitare semplicemente facendo 
nuovamente il log in su Facebook. 

Nonostante questo, l’obbiettivo era 
che fosse un gesto il più possibile 
condiviso. Questa iniziativa sollevava 
un certo numero di critiche al Web 
2.0: dall’idea di identità che i social 
network impongono, alla messa a 
valore di ogni aspetto delle 
soggettività che diventa prodotto di 
consumo. Seppukoo non suggerisce 
che si possa sfuggire totalmente ai 
nuovi modi di produzione, ma 
attraverso l’uso ironico del suicidio si 
pone l’obbiettivo di uno “sciopero 


involontario”, una improvvisa 
diminuzione di massa nella 
produzione di informazione attraverso 
la diffusione virale della pratica. 

Web 2.0 suicidemachine, invece, si 
presenta come un servizio di 
disattivazione del proprio profilo su 
diverse piattaforme, Facebook, 
Myspace, Twitter e Linkedln. 
Inserendo i propri username e 
password il sistema si connette ai 
diversi social network, cambia i dati 
per impedire un nuovo accesso e 
disattiva gli account. Sul sito è 
possibile guardare un video in cui si 
racconta la storia di un utente medio 
di internet, rintanato in casa e legato 
solo alla propria vita virtuale sui social 
network. Il tipo di comportamento 
descritto è simile a quello dei giovani 
giapponesi chiamati hikikomori, 
ragazzi che si chiudono nelle loro 
camere e rifiutano di uscirne per 
qualsiasi ragione. 



L’incapacità di relazionarsi all’esterno 
è compensata dal “perfetto fluire 
dell’informazione, fluido valorizzante 
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universale” (Franco Berardi, 
“Hikikomori of thè world unite”). Essi 
vivono in un mondo privo di ostacoli e 
giunture. 

Per questo Web 2.0 suicidemachine, 
sottraendo i singoli utenti a questo 
flusso attraverso un esodo, permette 
di dare un significato più consapevole 
alla propria presenza su Internet per 
se stessi e per il sistema economico. 
Entrambi i lavori hanno attirato presto 
l’attenzione di Facebook, che negli 
scorsi mesi non ha tardato a inviare ai 
due gruppi una lettera legale di 
diffida. Questo ha comportato per i 
due siti un blocco delle funzionalità 
relative a quel social network. 

Ha sicuramente una componente 
ironica il fatto che, attraverso la 
metafora del suicidio, si possa 
mettere in qualche modo in difficoltà 
un’articolazione di rete del 
capitalismo postfordista, che è la 
causa principale dello stesso aumento 
di suicidi (non metaforici). In questa 
intervista hanno espresso le proprie 
opinioni a riguardo Cordan Savicic, 
componente del Moddr_lab, e Guy 
McMusker, portavoce invisibile di Les 
Liens Invisibles. 

Loretta Borrelli:l due lavori hanno 
delle specificità che è necessario 
mettere in risalto. Due atteggiamenti 
non escludenti e complementari. La 
proposta che viene fatta su Web 2.0 
suicidemachine è “uccidi i tuoi falsi 
amici virtuali, e sbarazzati 


completamente del tuo alter ego web 
2.0„. In un video avete detto: 
“l’esperienza online non sostituisce in 
alcun modo l’esperienza della vita 
reale, riprenditi la tua vita”; pensate 
che ci possa essere un modo 
alternativo di utilizzare queste 
tecnologie, oppure ritenete che 
l’opzione che abbia più senso sia 
quella dell’esodo? 

Gordan Savicic (Suicidemachine): 
Suicidemachine è, sicuramente, una 
soluzione radicale per quella che è 
chiamata con un termine adesso 
popolare “unfriending”, diventato una 
parola del New Oxford American 
Dictionary nel 2009. Comunque, non 
sto rimproverando ai social network di 
separare le persone. Ci sono, di sicuro, 
degli aspetti positivi nel rimanere 
connessi con amici e la vita familiare 
facendo uso di Facebook & Co., ma le 
persone (la maggior parte di esse) non 
sono completamente consapevoli 
della contropartita sulla privacy. 

Questi servizi manterranno l’insieme 
delle tue informazioni per sempre sui 
loro server e useranno i dati acquisiti 
per analisi di mercato mirate. La 
connettività fluida e la ricca 
esperienza sociale offerte dalle 
aziende web 2.0 sono la vera antitesi 
della libertà umana. Gli utenti sono 
intrappolati in un panottico senza 
muri ad alta risoluzione, accessibile 
dovunque nel mondo. 
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Loretta Borrelli:NeN’operazione di 
Seppukoo è evidente per chi abbia 
una certa conoscenza delle 
esperienze mediattiviste il riferimento 
a Luther Blisset, che mise in scena il 
proprio seppukoo nel 1999. Inoltre voi 
avete utilizzato testimonial di cui 
riportate diverse citazione tra l’ironico 
e il radicale. L’uso contemporaneo di 
identità false su Facebook e della 
metafora del suicidio come ultimo 
gesto di onore che il samurai può 
compiere, è una proposta per sfuggire 
a un nemico invisibile o ormai 
scomparso? 

Guy McMusker (Seppukoo): 

L’influenza maggiore è sicuramente 
stata quella di Luther Blisset. Abbiamo 
comunque dato diverse letture al 
progetto, forse non tutte 
perfettamente coerenti tra di loro. Il 
riferimento a Luther Blisset è un invito 
al ritorno all’anonimato, l'abbandono 
di quella identità che Facebook ti 
costringe ad avere. Abbiamo 
riproposto una esperienza in un 
contesto differente, che potesse 


essere più condivisa, una 
democratizzazione della pratica. Non 
tanto Luther Blisset come identità, ma 
come approccio all’identità. 

La disattivazione dell’account è una 
funzionalità accessibile a tutti. Ci 
serviva però qualcosa di più. Ci serviva 
un modo per farlo arrivare a tutti, un 
incentivo per avviare questa pratica. 
Forse l’operazione potrebbe definirsi 
più markettara rispetto ai nostri lavori 
precedenti. Sicuramente è più 
ragionata dal punto di vista della 
diffusione. Per portare gli utenti a 
giocare con l’identità. All’inizio può 
sembrare che l’utilizzo dei nomi reali 
sia un elemento non rilevante, ma 
presto ci si accorge che questa è la 
modalità unica per esistere su 
Facebook. 

NeM’utilizzo dei testimonial durante 
l’operazione abbiamo giocato ad 
essere i personaggi che avevamo 
costruito. Abbiamo scritto pezzi di 
canzoni e testi ripresi da quei 
personaggi che erano stati famosi o 
popolari. Siamo stati loro per certi 
aspetti. Ci siamo trovati in gruppi di 
amici assurdi in cui c erano nomi 
assolutamente di fantasia che 
avevano il timore di essere chiusi per 
le segnalazioni di utenti spinti dalla 
stessa azienda alla delazione. 
Sembrava una sorta di società 
segreta, il gruppo di fanta-amici 
immaginari. 
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Facebook tollera la presenza di 
account falsi ma il loro Terms of use lo 
vieta, e questo costituisce una scusa 
per poterli chiudere da un momento 
all’altro. Effettivamente però loro non 
hanno nessun interesse a chiudere un 
account come quello, per esempio, 
del bidet. Non adesso, almeno, anche 
se stanno diventando sempre più 
attenti. 

Rispetto all’anonimato abbiamo fatto 
riferimento, anche, al testo 
“L'insurrezione che viene del Comitato 
invisibile”. Si tratta di un testo 
controverso le cui soluzioni politiche 
ci interessano molto poco. Il 
passaggio che abbiamo citato ci è 
servito per proporre un immaginario 
differente. In particolare quando nel 
testo si parla di :”Fuggire la visibilità. 
Volgere l'anonimato in posizione 
offensiva”. Se il nemico scompare, 
l’anonimato rimane un modo per 
riequilibrare le parti del confronto. 
Naturalmente l’anonimato a cui noi ci 
riferiamo è quello del primo periodo 
della rete, in cui essere anonimi era 
all’ordine del giorno, non una pratica 
terroristica. 

Il rifiuto dell'anonimato aN’interno dei 
social network distingue nettamente 
la rete di allora da quella di oggi. 
L’abbiamo fatta seguire da una 
citazione di Jim Morrison per 
collocare quella citazione aN'interno 
del nostro lavoro. Ci sembrava una 
giusta opposizione, serviva a creare 


una suggestione di senso, 
muovendoci tra una posizione 
radicale e una pop. L’elemento che ci 
permette di mettere in contatto le 
due posizioni è la vicinanza con un 
terrorista culturale come Luther 
Blissett, che propone una posizione 
simile a quella del Comitato invisibile 
ma declinata in un altro contesto. 


@ web 2 0 suicide machine 
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Loretta Borrelli: Il contesto che i due 

lavori prendono in considerazione è 

quello delle piattaforme web 2.0, il 

sistema produttivo è quello del 

capitalismo cognitivo. L’intervento di 

Facebook per entrambi ha messo in 

risalto il problema della privacy e dei 

dati degli utenti utilizzati come 

prodotti di consumo. Per questo è 

stato interessante porre ai due 

interlocutori le stesse domande 

riguardo questi argomenti. Secondo 

voi qual’è il valore del termine “social”? 

Ritenete che sia stato determinante 
, . social network 

per il successo dei piu 

diffusi la definizione rigida delle 
relazioni sociali in categorie uniche, 
come per esempio quella di “amico” o 
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“follower”? Quanto valore ritenete 
abbia nei social network l’aspetto 
virale? 

Cordan Savicic (Suicidemachine):ll 
successo di queste piattaforme è nella 
loro tipica struttura che crea piuttosto 
nodi tra individui. Quelle che vengono 
chiamate network user interface 
forniscono un’interfaccia grafica 
semplice per un vettore sociale 
enorme che può essere accessibile da 
qualsiasi device abilitato per i 
network. Termini come amico o 
follower sono traduzioni letterali di 
legame o nodo presi dalla teoria dei 
social network prima di tutto, la cosa 
più elementare è l’utilizzo del 
potenziale dei questi nodi. Ogni 
utente è una boa dinamica che si 
muove in un mare sociale fluido, con 
una grande forza di attrazione sugli 
altri utenti. 

Gli utenti possono scegliere i loro 
contenuti o condividere foto e video 
con i loro amici, farsi belli con il 
proprio gruppo di conoscenti e 
perfino lavorare collaborativamente 
su di un testo, mentre tutti i dati 
accumulati posso essere resi 
facilmente accessibili da un range di 
persone considerevolmente ampio. 
Andres Manniste introduce un buon 
paragone quando propone un ponte 
tra le funzioni incorporate nei siti dei 
social networks e i telefoni cellulari. 

Secondo il suo punto di vista i cellulari 


sono diventati degli strumenti multi- 
funzione, console di gioco, foto e 
video camere e gestori di posta 
elettronica, nodi mobili della rete, 
mentre le loro interfacce stanno 
diventando piuttosto funzionali. Nella 
proliferazione di piattaforme come 
Hyves, Facebook, Myspace etc. 
l’interfaccia ha la stessa funzione dei 
telefoni cellulari. 

Guy McMusker (Seppukoo):“Amico” è 
una parola che di per sé ha poco 
senso, perché è difficile riuscire a 
definire chi è configurabile come tale 
in una piattaforma come Facebook. 
Per questo motivo preferiamo 
definirle piuttosto connessioni, dal 
momento che da tempo ci occupiamo 
di quelli che chiamiamo collegamenti 
invisibili. L’utilizzo del termine amico 
in questa piattaforma è stato 
determinante perché significa caricare 
di significato niente altro che una 
connessione di tipo informatico, cioè 
due profili collegati tra di loro. 

Allo stesso modo noi abbiamo 
caricato di significato il termine 
disattivazione, che di per sé è 
abbastanza asettico. Non si tratta di 
un utilizzo ingannevole dei termini in 
sé, ma è sicuramente rilevante. 

Questo comporta che l’aspetto virale 
sia fondamentale perchè gli utenti si 
ritrovano iscritti in quei social network 
in cui hanno effettivamente maggiori 
connessioni. Per quanto possano 
esserci strumenti migliori, sono questi 
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collegamenti che ti portano ad essere 
su Facebook rispetto ad un altro social 
network. Sono piattaforme che si 
alimentano attraverso modalità 
diverse, ma l'aspetto virale è 
importante come energia di 
attivazione. In questo lavoro ci 
abbiamo giocato molto. 

Gli utenti compivano seppukoo 
perché c'era qualcun altro di cui si 
fidavano che l'aveva fatto prima di 
loro. L’elemento della connessione 
sponsorizzava in qualche modo il 
gioco, era l’elemento portante. L’idea 
era quella di utilizzare strategie di 
marketing simili a quelle di Facebook 
o Twitter, rovesciandole. La metafora 
del suicidio è stata un mezzo per 
arrivare alle persone, ma era 
fondamentale che non fosse definitivo 
per spingere gli utenti a compierlo 
raggiungendo tutte le loro amicizie in 
modo virale, giungendo così al 
network. 



Loretta Borrelli: Nell’analisi che viene 
spesso fatta dei nuovi metodi di 
produzione si tende a non distinguere 


più tra tempo di lavoro e tempo 
libero; sembra che la figura del 
prosumer sia ormai un elemento 
fondamentale per l’esistenza del 
capitalismo. Non si parla più di 
“riproduzione del capitale,, ma di 
“messa a valore delle soggettività,, in 
un costante processo creativo. Nel 
corso del tempo ci sono state molte 
discussioni in ambito politico sulle 
possibili risposte a questa situazione, 
che hanno influenzato direttamente o 
indirettamente diverse produzioni 
artistiche. 

Pensate che nel vostro lavoro ci sia 
una indicazione in questo senso? In 
altre parole, avete riflettuto su quale 
potesse essere una possibile opzione 
e pensate di averla proposta con 
seppukoo? Oppure pensate che 
l’approccio al problema nelle 
produzioni artistiche debba essere un 
altro? 

Gordan Savicic (Suicidemachine): 
Consideriamo Web 2.0 
suicidemachine come un pezzo di net 
art socio-politica. La maggior parte 
degli utenti web 2.0 non sono 
completamente consapevoli che 
interagendo con queste piattaforme 
essi stanno consegnando dei dati che 
sono usati per pubblicità mirate e 
analisi di mercato. Un risultato 
positivo dello scompiglio mediatico 
che ha riguardato Facebook e Web 2.0 
suicidemachine sono state le reazioni 
e le discussioni che le persone hanno 
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avviato sulle problematiche legate alla 
privacy i a || a proprietà intellettuale e 
all’abuso dei social networks cè stata 

una crescita delle tecnologie per lo 
scambio di informazioni, ma non una 
educazione proporzionata riguardo a 
quale informazione dovremmo 
scambiare. 

Guy McMusker (Seppukftt^pgfóre 
presente su di un social può 

considerarsi sotto diversi aspetti un 
atto politico. Gli utenti sono 
consapevoli che ci sia un profitto in 
queste piattaforme, anzi 
paradossalmente rimangono spiazzati 
da servizi prestati in modo totalmente 
gratuito. Si tratta di una accettazione 
tacita in cui si tende a sottovalutare 
molte cose. Naturalmente è un 
atteggiamento ingenuo, perché non è 
detto che questa rinuncia non possa 
essere lesiva di un parte del nostro 
vissuto. 

I singoli soggetti sono quasi illusi di 
potere migliorare la propria identità e 
quindi sono spinti a mostrare 
l’immagine di sé migliore che hanno. 
Questo porta ad avere una illusione di 
controllo anche sulla propria identità 
reale. Si ha un margine di 
manipolazione che nella vita non hai 
normalmente. Per questo si accetta 
tacitamente di essere utilizzati dalla 
piattaforma. 



Le recenti affermazioni di Mark 
Zuckerberg mostrano apertamente 
quale è l’intento reale di un 
framework di questo tipo. Tutto deve 
essere visibile. Si spinge perché tutti 
mettano in mostra quello che hanno e 
se non lo fanno hanno qualche motivo 
losco per non farlo. 

Quando abbiamo pensato al suicidio 
in forma virale lo abbiamo pensato 
come una sorta di sciopero 
involontario. Potenzialmente la 
disattivazione di massa degli account 
può rappresentare una negazione 
della messa a valore del proprio corpo 
virtuale e quindi mettere in atto quello 
che il collettivo Tiqqun chiama uno 
sciopero umano. Per ogni persona che 
veniva a mancare significava far 
mancare anche tutti i suoi 
collegamenti. 

Il progetto seppukoo è nato per 
traslare un’azione individuale su di un 
piano collettivo attraverso il 
meccanismo di inviti virali. Man mano 
che le persone si sconnettevano da 
Facebook, in qualche modo creavano 
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un insieme di individui che negavano 
la propria soggettività con tutte le 
conseguenze in termini economici. Si 
tratta ovviamente di una indicazione 
simbolica, che è stata anche la prima 
funzionalità ad essere stata bloccata. 

Il fatto che non riteniamo impossibile 
sottrarsi a questo sistema di 
produzione ci ha portato a giocare sul 
rituale del suicidio come ultimo gesto 
d’onore quando si è senza via di 
uscita. È difficile disconnettersi 
effettivamente da Facebook, perché 
in qualche modo i tuoi dati rimangono 
congelati lì. Questo era un altro 
aspetto che volevamo mettere in 
risalto. 

Nel momento in cui faccio disattivare 
un account e sottolineo la possibilità 
di rientrare, faccio toccare con mano 
la persistenza dei nostri dati su di un 
server al di fuori del nostro controllo. 
In quest’ottica generale anche l’invito 
a riscoprire l’anonimato in rete serviva 
come suggestione e non come 
indicazione su cosa fare. Abbiamo 
ricevuto delle email di utenti che si 
scusavano di non aver ancora 
commesso seppukoo quasi come se 
effettivamente il fatto di non essersi 
ancora suicidati su Facebook fosse un 
problema. 




Loretta Borrelli: L’emergere di un 
interesse così vivo per l’identità 
aN’interno di queste piattaforme e lo 
sviluppo di interfacce che permettono 
un’illusoria possibilità di espressione 
dei singoli, ha creato dei dubbi circa 
l'idea di network come forma di 
democrazia orizzontale non 
gerarchica. Ritenete che l’idea di 
network conservi ancora delle 
potenzialità non compromesse? Quali 
ritenete siano i motivi che portano ad 
avere questi dubbi? Per esempio: 
l'impostazione dell’interfaccia? La 
strutturazione delle relazioni? L’idea di 
individuo così costruita? 

Cordan Savicic (Suicidemachine): 
L’idea di una “democrazia non 
gerarchica e orizzontale” non è niente 
di nuovo ed è stata sognata anche agli 
inizi di Internet. Allo stesso modo la 
tecnologia che essi usano non ha 
cambiato la situazione drasticamente. 
Ciò che è cambiato è quello che 
Lazzarato definisce come la 
produzione di soggettività che diventa 
direttamente produttiva, non più 
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immagazzinata nell’yard disk degli 
utenti. 

Guy McMusker (Seppukoo): 

Indubbiamente l’idea di network 
conserva delle potenzialità. Nel caso 
specifico di Facebook il network, però, 
è legato al profitto. In alcuni casi è 
stato detto che piattaforme di questo 
tipo aprono possibilità inaspettate di 
controinformazione. Ma si tratta di 
aziende che hanno comunque il 
potere di cancellare gli account a 
seconda delle loro necessità. Abbiamo 
reagito soprattutto alla retorica legata 
alla rete. Per esempio Twitter viene 
propagandato come uno strumento 
che ha agevolato l’azione degli 
attivisti in Iran. Nel nostro caso è stato 
evidente che quando si mette in 
discussione il mezzo di 
comunicazione, perché questo passa 
subdolamente un modello di società, 
a quel punto si è ostacolati. 

Hanno acquisito nel tempo un potere 
enorme, in alcuni casi sono stati 
considerati come l’unico mezzo di 
controinformazione, in questo caso, 
però, hanno dimostrato che possono 
toglierti la possibilità di parlare. L'idea 
che ci sia sempre la necessità di una 
critica, non un’accettazione assoluta 
degli strumenti, va al di là del discorso 
sul network. Il network ha delle 
potenzialità, dipende da chi lo 
gestisce, è quello che fa la differenza. 

Loretta Borrelli: La reazione di 


Facebook al vostro lavoro è stata 
particolarmente aggressiva. Perchè 
pensate che abbia avuto così paura di 
un sito che in fin dei conti conta 
davvero pochi iscritti rispetto ai suoi 
utenti? 

Gordan Savicic (Suicidemachine): 
Supponiamo che loro volessero essere 
sicuri che il giardino cinto da mura che 
avevano creato non fosse disturbato 
da un intervento artistico. Inviare 
lettere di diffida è una reazione 
abbastanza usuale per le grandi 
aziende per minaccKtoéde persone e 
mostrare il loro potere. Se il suicidio 
2.0 fosse diventato , Facebook 

avre6Be 5 affrontato tempi duri per 

social 

mantenere in vita il suo mqdeLlo^clL 

networking weo 270 

suicidemMiffi^e) all’Interno della 
zuppa delle piattaforme di 
. Il successo di 

risiede nella sua 

interfaccia semplice. Il design leggero 
ed attraente assicura un modo 
eleggi© $\&m®'MfMtfìine 

Usando la stessa tecnica per le 
interfacce utente delle startup web 
2.0, deve 

essere visto come una sorta di 
azienda che offre uno strumento di 
cancellazione dell’amicizia virtuale e 
del nuovo narcisismo. 
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Guy McMusker (Seppukoo): 

Francamente siamo rimasti sorpresi 
da una mossa che ci pareva essere 
lesiva per loro dal punto di vista 
mediatico. Una reazione così era 
palesemente in contraddizione con la 
retorica di libertà che propagandano e 
ci saremmo aspettati altri strumenti 
per renderci la vita difficile. Non è 
tanto il suicidio che loro temono, ma è 
tutto quello che gira intorno all’idea di 
privacy come proprietà. Abbiamo 
scoperto a luglio che era stata inviata 
una lettera legale ad un servizio online 
( www.power.com) che aveva un 
funzionamento simile al nostro e che 
chiedeva le credenziali di accesso a 

socia! network 


Facebook per permettere di gestire 
più account di diversi 
contemporaneamente. 

Mentre con altri servizi è possibile 
farlo, Facebook vieta categoricamente 
ai propri utenti di utilizzare i propri 
dati di accesso all'account per servizi 
forniti da terzi. In questo dimostra di 
non volere intermediari perchè se ci 
fossero intermediari il profitto 
economico verrebbe a mancare, ed è 
questo il senso della loro aggressività. 
L’azione di Facebook è diventata parte 
fondamentale del progetto, dal 
suicidio ci si è posti la domanda: a chi 
appartengono dei semplici dati come 
un username e una password? Sono 
talmente sicuri che gli utenti non 
abbandoneranno la piattaforma che si 
permettono azioni nettamente in 
contrasto con quello che promettono. 


http://www.seppukoo.com/ 

http://suicidemachine.org/ 
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Le Visioni Tortuose Di Lu Yang. La Bioarte In 

Cina 

Robin Peckham 



La new media art nell'immensa Cina 
contemporanea, quando è presente, 
tende ad essere molto conservativa: 
video games ri-progettati, installazioni 
video interattive semplicistiche, 
nonché pezzi di sound art sono la 
norma. In alcune nicchie comunque, 
una nuova ondata di artisti sta 
spingendo e sviluppando una nuova 
serie di pratiche artistiche basate 
soprattutto sull'estetica del coding 
nonché, in modo ancora più 
intrigante, sulle pratiche biologiche. 

Uno dei leader di questa nuova 
generazione di artisti che lavora con la 
bio arte sicuramente Lu Yang, nata 
nel 1974 a Shanghai e di base ora a 
Hangzhou, dove ha preso due lauree 
al dipartimento di Belle Arti della 
China Academy. I suoi lavori sono stati 
esposti nei più importanti spazi 


alternativi di tutta la Cina, 
guadagnandosi così il supporto e la 
stima dei maggiori artisti Cinesi come 
Zhang Peili, Yao Dajuin, e Wang 
Changcun nonché del curatore Zhang 
C3. 

Tutto ciò è francamente 
sorprendente, specialmente se si 
pensa all’estetica oscura e alle 
provocazioni concettuali sui più caldi 
temi sociali, presenti nei suoi lavori. 
Come molti artisti che lavorano a 
livello internazionale nel media 
biologici infatti, anche Lu Yang non è 
estranea alle controversie; ma i suoi 
interventi aN’interno dell’ordine 
politico dei corpi attraverso apparati 
elettrici, visuali e aurali, sono 
coraggiosi e pieni di senso critico, 
rifiutando un’estetica umanista a 
favore di una spiegazione rigorosa 
dell’insensibilità verso la vita rispetto 
al sé inserito nel sistema della filosofia 
Cinese. 

I suoi lavori migliori e più interessanti, 
mutuano sia dallo splendore della 
fantascienza che dalla storia 
dell’immaginario anti-umanista nella 
tradizione contemporanea di 
Hangzhou, interrogandosi sulle 
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possibilità di uno sviluppo futuribile 
collocato all’interno di un immaginario 
collettivo derivante sia dalla finzione 
letteraria che dalla realtà concreta. 


Forse, questo è l'inizio di una nuova 
etica della biopolitica, imbevuta della 
produttività tipica della 
sperimentazione e alla ricerca di 
un’alternativa all’ideologia 
dell'efficienza, attraverso 
l’esplorazione sia delle tecnologie che 
della vita. Ho fatto il punto con Lu 
Yang allo scopo di scoprirlo. 



ZOMBIE MUSIC BOX - UNDERWATER FROG LEO BALLET 




Zombie Music Box 


Robin Peckham: Cominciamo proprio 
dagli inizi. Lei è nata a Shanghai nel 
1984, il che solleva due interrogativi. 
Primo: che cosa ne pensa dell'idea di 
Shanghai come cultura artistica 
isolata? Gli ultimi anni hanno visto 
l’insorgere di un rinnovato interesse 
per un ideale in voga chiamato 
“haipai”, un stile legato a Shangai che 
comprenderebbe il video artista Yang 
Fudong, l’artista di installazioni Xu 
Zhen e il pittore concettuale Zhou 
Tiehai tutti artisti di cerehie 
differenti, ma che tuttavia sono stati 


riuniti in un singolo movimento. 

Anche il Suo lavoro è riconducibile a 
questo fenomeno? 

Lu Yang: Anche se nata a Shanghai si 
potrebbe dire che non sono 
shangainese al 100%, non per motivi 
genetici ma piuttosto perché ho 
lasciato la città per la scuola molto 
presto. Le idee intellettuali e culturali 
con le quali sono venuta a contatto 
provengono da diverse fonti, così da 
non portarmi mai a considerare il 
regionalismo come origine o 
principale componente della mia vita 
e del mio lavoro come artista. Non 
credo nemmeno che molti artisti di 
Shanghai si collocherebbero 
all’interno del contesto “haipai”: 
sembra provenire soprattutto dal 
criticismo esterno. 

Robin Peckham: Ha ottenuto sia la 
laurea triennale che la specialistica 
all’istituto di new media art della 
China Academy of Fine Arts a 
Hangzhou, una delle due scuole d'arte 
di maggior pregio. Che genere di 
influenza ha avuto questo bagaglio 
culturale sul suo lavoro? 

Lu Yang: Ho trascorso quasi sette anni 
all’istituto di new media. Perché sono 
entrata presto in contatto con l’arte 
contemporanea; quando ho fatto la 
domanda d’ammissione per la China 
Academy ero interessata a una 
produzione artistica diversa, dal 
carattere più sperimentale, così 
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l’istituto di new media fu la scelta 
migliore che mai potessi fare. Senza 
entrare in problematiche tecniche, 
credo che l’istituto di new media offra 
qualcosa al di là di ogni altra facoltà 
accademica: prospettive diverse su 
stili e tecniche artistici. 



Robin Peckham: Con chi ha studiato 
prevalentemente? La sua ultima 
mostra individuale al museo di 
Shanghai è stata curata da Zhang 
Peili, presidente fondatore del 
l’istituto e pioniere della video arte in 
Cina; riesce a descrivere l’influenza 
che ha esercitato sulla sua 
formazione? Che valore attribuisce al 
suo ruolo nella storia della media art 
cinese? Tempo fa ho lavorato con lui 
in galleria e mi piace sempre sapere 
che cosa pensano i suoi studenti del 
suo lavoro. 

Lu Yang: Zhang Peili ha curato la mia 
tesi per la specializzazione e il suo 
incoraggiamento ha certamente 
giocato un ruolo importante nella mia 
produzione: è un grande maestroe un 
grande artista. 


Robin Peckham: Quando parlo 
dell’istituto di new media non posso 
fare a meno di pensare ad un altro 
tema che mi ha sempre affascinato. 
Molti laureati non utilizzano al termine 
del proprio percorso formativo dei 
media tecnologicamente avanzati e 
alcuni di essi non hanno perfino 
compreso a pieno le funzioni 
dell’informatica di base, tuttavia 
rimane impressa con evidenza nei loro 
elaborati una certa impronta 
sull’innovazione dei media. E’ il caso di 
Zhang Liaoyuan, dei membri di Small 
Productions e forse di altri. La mia 
impressione è che Lei non appartenga 
proprio a questa categoria, ma come 
vede la cosa? 

Lu Yang: L'espressione “New media” 
suona molto innovativa e sofisticata, 
ma considerando la questione da una 
prospettiva puramente tecnologica, 
siamo sempre stati lontani, molto 
indietro rispetto all’era avanzata 
dell’alta tecnologia. Suppongo che 
alcuni artisti che ha citato lavorino 
attraverso un processo formativo che 
implica la considerazione di tecnica e 
arte e del rapporto esistente tra i due, 
mentre altri potrebbero totalmente 
abbandonare l’idea di utilizzare la 
tecnologia o la tecnica all'interno 
dell’arte; tutto è possibile. 

Robin Peckham: Come ha imparato 
certe tecniche o in che modo ha 
iniziato ad interessarti di new media: 
come è nato questo interesse e quale 
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processo ha subito aM'interno e al di 
fuori dell’istituto di new media? 

Lu Yang: Mi interesso 
autonomamente di arte e tecnologia, 
perciò non mi costringo a imparare 
un’insieme di abilità tecniche solo per 
via dei miei studi. Infatti, credo che il 
mio interesse per la scienza superi di 
molto l'attrattiva per questa 
astrazione di “arte”. L'apprendimento 
è un processo naturale, non limitato ai 
soli corsi di formazione specialistica in 
qualsiasi materia o alla riduttiva fase 
di prima conoscenza da sviluppare in 
modo opportuno. 

Il motivo che sta alla base della mia 
formazione autonoma è la mia 
produzione creativa, così qualunque 
abilità tecnica il mio lavoro richieda, io 
svolgo automaticamente le ricerche 
necessarie. Interessata ai new media? 
Non credo si possa parlare di un 
interesse vero e proprio, ma piuttosto 
di una generale propensione verso 
tutti i generi di approccio sociale. Il 
termine new media è solo 
un’espressione del vocabolario che si 
riferisce o racchiude questo mio 
interesse aM’interno del contesto 
artistico. 



Robin Peckham: Ora parliamo di 
alcuni aspetti più generali, che 
ruotano in modo particolare intorno a 
tecnologia e politica. Tanto per 
cominciare, per alcuni dei Suoi lavori 
più elaborati come ha appreso le 
tecniche necessarie? Provengono 
tutte dalle sue stesse mani o si è 
servita di tecnici e assistenti? Ha mai 
studiato programmazione o biologia? 

Lu Yang: Tecnologia e politica? È un 
argomento che non avevo 
considerato. Mi disinteresso 
totalmente della politica, fino a 
quando non influenza i miei stretti 
interessi concreti. Per quanto riguarda 
le tecnologie utilizzate nei miei lavori, 
esse variano da opera a opera. Ad 
esempio devo solitamente farmi 
aiutare per programmare i computer e 
altri apparecchi, ma per la produzione 
di progetti biologici mi affido solo al 
mio bagaglio culturale. I semplici 
problemi con la tecnologia li risolvo da 
sola per quanto sia possibile, ma a 
volte devo avere assistenza per 
problemi particolari. 
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Robin Peckham:Che dimestichezza ha 
Lei con i discorsi internazionali 
contemporanei su biologia e bioarte 
amatoriale? 

Lu Yang: La bioarte mi interessa 
molto, e sono certa che si capisca 
guardando i miei lavori. Ho bisogno di 
continuare a studiare la biologia e 
l’anatomia, ampliando la mia 
conoscenza sulle procedimenti 
tecnologici più innovativi, questo è il 
mio obiettivo primario. All’interno 
della Cina si sente molto raramente il 
termine “bioarte”. 

Robin Peckham: Ora possiamo parlare 
un po’ dei suoi ultimi lavori. Il più 
lontano nel tempo è un’animazione 
datata 2006. Guardando indietro a 
quel lavoro, come vede quell'energia? 
In che modo è cambiato il suo 
processo produttivo da allora? Riesce 
a vedere un’estetica condivisa con 
altri animatori giovani di Hangzhou, 
come Wu Junyong o Sun Xun? 

Lu Yang: Penso che quell’animazione 
sia stata in realtà un compito in classe, 
e ai tempi mi sono dovuta impegnare 
moltissimo per concentrarmi sul 
progetto. Ah, mi ricordo di come fossi 
ostinata nel lavorare su un progetto 
così semplice ai tempi. Non credo che 
lavorerò di nuovo con la produzione di 
un’animazione, è veramente molto 
faticoso e stancante lavorare in un 
laboratorio ad alta concentrazione di 
media, sapendo che ciascun lavoro è 


prodotto del tutto singolarmente. Non 
sono entusiasta dell'animazione come 
stile, di certo non credo di avere un 
buonissimo rapporto con la cerchia 
degli animatori di cui tu parli. 

Robin Peckham: Poi c’è stato Chost 
Bed[ 2006), praticamente una 
maschera di silicone, con motori 
piccolissimi sotto di essa, che la 
muovevano leggermente, mimando la 
paralisi involontaria generata dagli 
incubi e altre simulazioni in cui il 
corpo è incontrollabile. C’era una 
componente di performance live in 
quell’opera? Era un’installazione 
interattiva? Che successo ha ottenuto 
a Basilea al Plug. In Festival? 

Lu Yang: C’era uno spettacolo di 
intrattenimento durante la rassegna 
che prova la validità della sua 
domanda, secondo il quale molti 
spettatori hanno pensato che 
l’installazione fosse interattiva, 
quando in realtà la faccia compiva dei 
movimenti davvero impercettibili e 
ripetitivi. Se non ci si faceva caso 
molto attentamente, non si sarebbe 
detto che la faccia si muovesse del 
tutto, così molti avevano l’impressione 
che l’installazione interagisse con 
chiunque vi si avvicinava. Credo sia 
facile estrapolare da 
queN’avvenimento un problema 
centrale con la cosiddetta “media art” 
in generale: le opere interattive hanno 
istruito il pubblico a rispondere in 
modo automatico. 
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Può essere stato divertente per un 
po', ma ora bisogna riflettere 
seriamente su questo problema: io 
non creo mai opere interattive di 
proposito e non installo mai dei 
moduli a sensori di nessun genere nei 
miei lavori, perché credo che se non si 
attrae il pubblico interagendo in modo 
naturale, e al contempo eccitandolo 
fortemente in una certa misura, allora 
non c’è motivo di contemplare quale 
genere di gioco si stia facendo per 
farlo divertire. 

Credo che il fenomeno sia evidente in 
molte opere occidentali di tecnologia 
avanzata per le quali in qualsiasi modo 
le si guardi in termini tecnologici o 
stilistici o di materiale utilizzato sono 
davvero impressionanti: per cui ci si 
da' solo un'occhiata e poi si passa 
avanti, non c’è modo di stimolare nel 
profondo il pensiero o la riflessione: la 
si può perfino definire noiosa. 



Robin Peckham: In realtà mi ricorda 
un po’ l’opera di Paul McCarthy che 
attualmente è in mostra alla Gagosian 
Gallery di Londra, Mechanical Pig 


(2003-2005), in cui un maialino di 
silicone si muove, sedendo sopra un 
vero e proprio macchinario. Il tema 
dell’esibizione è l’eredità artistica 
lasciata da J.G. Ballard. Mi domando: 
lei ha studiato l’opera di Ballard? Che 
cosa ne pensa della sua visione di 
Shanghai o della sua fantascienza in 
generale? Legge mai qualcosa di 
fantascienza cinese? 

Lu Yang: Non ho mai visto quell’opera 
di Paul McCarthy, grazie per avermi 
consigliato J.G. Ballard: dovrò leggere 
di più sul suo lavoro in futuro. Il mio 
interesse per le opere di fantascienza 
è relativamente recente e l’unico 
scrittore cinese di fantascienza che 
conosca è Ni Kuang (uno scrittore di 
romanzi di fantascienza e arti marziali 
molto conosciuto ma poco stimato). 

Ci sono due film americani di 
fantascienza che mi sono piaciuti di 
recente, Moon del 2009 e The man 
from Earth del 2007. Ah ah, anche Star 
Trekè molto bello. Sto vivendo il 
momento in cui da appassionata di 
film horror mi trasformo in una patita 
di fantascienza a tal punto che Yao 
Dajuin mi ha presa in giro dicendomi 
che sto passando dalla religione alla 
scienza. Credo che d’ora in poi 
apparterrò alla fase fanatica della vita. 

Robin Peckham: Da dove nasce 
l’opera Part of Cupboard (2007)? 

Sostanzialmente è costituita da molte 
foto di piante dei piedi che richiamano 
dei cadaveri di un obitorio inseriti in 
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una griglia? ogni foto è stata scattata 
da un’angolatura diversa, generando 
un senso di inquietudine. Come 
interpreta l’opera in termini di 
espressione visuale? Definirebbe il 
progetto come un archivio di 
materiale inorganico (o, un tempo, 
organico)? 

Lu Yang: Questa è una delle mie opere 
preferite. In essa mi servo di 
prospettive diverse per catturare 
immagini che esprimono un modo di 
vedere del tutto interessante. 

Presumo che con “archivio” intenda 
dire un documentario su quelle 
persone? Con questo lavoro molti 
spettatori notano certi dettagli, in 
gran parte perché le immagini di soli 
piedi che creano una composizione 
generale dell'opera permettono 
congetturare su particolari dettagli di 
ciascun individuo, come l'età o la sua 
storia. 

Ma d'altro canto, io credo che l’opera 
vada vista in tutta la sua interezza da 
lontano, in modo tale che l’idea di 
prospettiva che la compone sia 
efficace e al tempo stesso 
menzognera all'interno dell’effetto 
visivo bidimensionale. Bisogna 
osservarla da una distanza di 10 metri 
e da una posizione direttamente in 
linea con il suo centro per far sì che 
l’effetto visivo provi la sua efficacia. In 
caso contrario, esiste un conflitto tra 
la prospettiva reale dello spazio 
espositivo e quella dell’Immagine 


dell’opera. 



Robin Peckham: The Rack (2008) 
sembra un’installazione di castrazione 
collettiva, che consiste in un 
strumento di tortura che stringe i peni 
e una fotografia dello strumento usato 
da sei uomini con gli occhi bendati. In 
realtà sembra un po' divertente, più 
vicina al genere di lavoro che il gruppo 
dello Shuangxi Art Center crea, carico 
di spirito di gioventù, energia, 
ribellione e burle. In realtà, più di 
quello che c’è da aspettarsi da artisti 
laureati presso l'istituto di new media 
in generale. In veste di artista che 
lavora neM’ambito della new media art 
in Cina, percepisce mai una certa 
pressione a questo riguardo? I suoi 
lavori si approcciano a questi temi? 

Lu Yang: In qualità di artista femminile 
può capitare a volte di provare un 
senso di pressione e di ingiustizia. 
Forse la creazione di quest’opera ha 
solo palesato i desideri malvagi nella 
mia mente. Ma la realizzazione di 
quest’opera è stata curata nei minimi 
dettagli il design dello strumento di 
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tortura, la verniciatura, la sensazione 
del dolore e tutti questi passaggi sono 
stati ultimati con le mie stesse mani. 
Power of Mind/Power of Will[ 2008) è 
un’ altra opera sarcastica, che consiste 
in un video o in una foto, in cui da un 
paio di occhi escono dei puntatori 
laser al neon di colore verde che 
irradiano nella notte. 

Poco tempo fa ho lavorato 
sviluppando quest’ opera in una serie 
chiamata Power of Will Pian. Userò lo 
stesso impianto per produrre più 
opere che appartengono alla serie, 
perché penso che il lavoro abbia 
ancora bisogno di approfondimenti e 
sviluppi. Forse l’aspetto interessante 
di questo lavoro è il graduale sviluppo 
dalla prima versione, che consisteva 
solo in un'unica foto con due buchi 
perforati sugli occhi: il tutto sa molto 
di tecnologia poco avanzata, che 
tende a un miglioramento a livello 
tecnologico. Il mio modo di lavorare in 
questo caso è dendritico o ad albero, 
che tende quindi ad espandersi e ad 
allargarsi; non c'è motivo che ciascun 
lavoro debba mantenere un certo 
stile, anche se l'intero progetto 
dovrebbe riflettere una sensazione 
generale di paternità. 

Robin Peckham: L'opera Reproductive 
System Redesign (2008) in cui utilizza 
dei disegni di anatomia di animali e 
riassegna le didascalie in un ordine 
senza senso, è il primo caso in cui ha 
usato le illustrazione di un testo 


medico, stile che ritorna più volte 
nelle sue ultime opere. Su questo 
lavoro sono particolarmente curioso: 
la sua “rielaborazione” è portata 
all'estremo e all’Irrealtà, tanto che lo 
spettatore non ha la possibilità di 
credere alla veridicità delle definizioni 
che ha aggiunto. Qual è lo scopo di 
questa contraffazione? 

Lu Yang: Lo scopo? Questa è stata 
solo la prima serie di lavori con cui ho 
cominciato a usare le immagini 
bidimensionali e i disegni per 
realizzare opere concettuali. 


KRAFTMAUSE (***«»■ MOUS€ OESIRE ORCHESTRA) 





KraflMouse 

Finger Yoga Group 

Robin Peckham: In 

(2009), una fotografia che paragona i 
suoi pollici snodati con quelli di 
qualcun’altro con una struttura simile 
alla sua, l’opera comunica l’idea di una 
biologia bizzarra, della stranezza del 
corpo. Ma qui il corpo è il suo, 
piuttosto che quello di un vertebrato 
o di un cadavere. Questo elemento 
autobiografico è importante per lei? 
Chi è l’altra persona che ha compreso 
nell'opera? 
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Lu Yang: Non tutte le opere 
necessitano di una grande struttura di 
sfondo. Questo pezzo rispecchia i più 
piccoli interessi della vita quotidiana; 
se si ha bisogno di esposizioni ufficiali, 
immense e ben curate, allora c’è 
bisogno anche di questo tipo di 
esibizioni “di piccola taglia” per creare 
opere molto comuni, semplici e 
sbrigative. L’altra persona è solo 
qualcuno che riesce a fare la stessa 
cosa che faccio io 

Robin Peckham: Fairylandi 2009) è 
invece una serie video e fotografica, in 
cui è rappresentata una scena 
utopistica tradizionale cinese 
deteriorata nel corso del tempo 
attraverso acquaragia nebulizzata, che 
appare come una nuvola mistica. Per 
me questa opera tocca tre temi 
importanti: la cultura dei media e la 
mediazione della realtà, del paradiso e 
della degradazione. Quale aspetto le 
interessa di più? Considera il lavoro 
una critica alla cultura televisiva? 

Lu Yang: L'opera riprende certamente 
una direzione particolare della cultura 
televisiva come l’idea di questo 
mondo fantastico che al suo interno 
rimane eternamente puro. Quel 
genere di fantasia o di misticità mi fa 
sempre pensare che se si potesse 
venire a contatto con il mondo 
biologico, allora quello fantastico di 
sicuro morirebbe in qualche modo. I 
programmi televisivi non trasformano 
quell’ambiente fantastico in un set 


fisico ma lavorano solo con il 
materiale più economico: questo 
genera un paradosso interessante. 
Penso che ci siano alcune cose che 
necessitino di essere fisiche. La 
perdita della spiritualità attraverso la 
materialità scaturita da questo 
processo può rappresentare un 
annullamento di questo spazio 
fantastico. 

Robin Peckham: Guarda molta 
televisione di Hong Kong? L’estetica 
qui mi ricorda molto i film di arti 
marziali ambientati a Hon^K^epd^li 
anni '80 che oggigiorno vengono 
replicati all’infinito. Molti 
specialmente video artist 
appartenenti a una 0g|^agjq(^u 
vecchia della sua, si divertono a usare 
elementi della cultura televisiva, e 
anche la sua opera mi 

ricorda qualcosa del genere. Ha mai 
visto qua|$9^lg^0yere, compresa 
Dara Birnbaum e molti altri artisti di 
quella generazione? 

LuYang: di sicuro 

attinge all’immaginario dei film di 
fantascienza. Per metà sperimenta il 
mondo virtuale di un’immagine 
bidimensionale mentre per l’altra 
metà riesce ad ampliare i suoi confini 
nello spazio tridimensionale. 
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Robin Peckham: E in termini di 
fotografia concettuale, come 
distingue questo genere di lavoro da 
altri fotografi professionisti cinesi tra 
cui Wang Qingsong, che usa set 
enormi per creare paesaggi epici 
fantastici o Chen Wei che lavora con 
scenografie suggestive prive 
dell'intervento umano? 

Lu Yang: Non ho alcuna opinione 
riguardo a questi fotografi e non 
giudicherei o paragonerei il mio lavoro 
da quel punto di vista. 

Robin Peckham: In Chrisanthemum 
has Severa! Centers (2009) ha creato 
un fiore a centri multipli, 
commentando che fiori di colori 
diversi rappresentano cose differenti: 
ad esempio il giallo l’amicizia, il 
crisantemo un ano. Quello che ritengo 
più interessante di questo lavoro è 
l’idea della mutazione genetica o di 
“next nature”, nonché il suo concetto 
simbolico dei colori e l’allusione 
diretta alla sessualità intesa come 
apparato che amplia il contesto di 
questa idea scientifica verso un 


ambito più propriamente culturale. 
Quale significato attribuisce ai colori e 
all’allusione riguardo a questi fiori? 

Lu Yang: Presentando quest'opera di 
solito dico che il crisantemo è una 
metafora per l'ano, e la rapida 
diffusione di questa metafora su 
internet ci incoraggia a cambiare la 
metafora originale in un nome adatto 
alla cosa in sé stessa. Il mio 
esperimento in questo caso coinvolge 
l’alterazione biologica del crisantemo, 
interrogandosi sull'eventualità che 
questa forma di vita alterata possa o 
meno indurre il pubblico ad 
immaginare qualche relazione con 
l’ano. La metafora del crisantemo è 
spesso usata nei concerti tra 
omosessuali maschi e ho utilizzato 
questo preconcetto legato alla cultura 
gay ampliandone la portata verso il 
fenomeno fisico. Il lavoro forse 
raccoglie alcuni di questi sentimenti 
disparati, illeciti o politicamente 
scorretti. 

Robin Peckham: Look, thè 
Soundscape ofShanghai City (2009) è 

una cassetta che trasmette 
recordings racco lte a Shanghai in un 
luogo simile in Europa. Questo mi 
ricorda un po’ l’installazione di Jin 
Jiamgbo di diversi anni fa, che ai 
tempi ho aspramente criticato: un 
pozzo digitale attraverso cui i 
visitatori di Shanghai potevano vedere 
quelli di Copenhagen credo, e vice 
versa. 
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La differenza sta nel fatto che quello 
di Jin Jiangbo mi è sembrato un 
progetto diplomatico sostenuto dal 
governo in un museo per bambini (che 
più o meno lo era veramente), mentre 
lei sembra più interessata all’estetica 
della presentazione. Le interessa 
l’aspetto della comunicazione a lunga 
distanza? Che genere di suono si è 
trovata a usare? E' stato registrato in 
tempo reale con la fine con cui è stato 
riproposto? L' elemento autentico è 
importante per lei o ha dovuto servirsi 
di aggiuntivi effetti sintetici? 

Lu Yang: La mostra che è stata 
prodotta per questo pezzo era un 
evento a tema che si tenuto a Vilnius, 
ed era di “giovani artisti di Shanghai su 
Shanghai”. L’opera di Jin Jiangbo 
aveva anche i vincoli tematici che 
ruotavano intorno alla comunicazione 
tra un sindaco di provincia francese e 
la gente di Shanghai. lo invece prendo 
Shanghai come area di produzione e 
utilizzo un oscilloscopio per 
presentare la produzione sonora, ma 
si può utilizzare la stessa installazione 
per presentare ogni genere di suono. 
Non appena il materiale audio diventa 
visivo, perde tutta la sua specificità. 


interessante, ma anche se si mente al 
pubblico non c’è modo di dimostrarlo. 
Se si vuole trasformare l’immagine in 
un suono, è inevitabile che si 
verifichino delle perdite o dei 
travisamenti. 



Robin Peckham: In Family DIY 
Teaching Craphic (2009), in cui 
rappresenta esecuzioni come 
l’uccisione del suo stesso capezzolo, si 
impegna nella asfissia autoerotica e 
crea una maschera erotica delle sue 
mestruazioni, quello che trovo 
interessante è l'uso di un libro medico 
o delle istruzioni di salvataggio di un 
aereo per giocare con un certo 
numero di situazioni biologiche e 
perverse. Per caso, questo format 
visivo ha qualche significato 
particolare per lei? 


E’ come con gli effetti usati da 
qualche artista attraverso semplici 
processi di programmazione, in cui il 
suono è trasformato in una visione 
astratta. Si può dire al pubblico da 
dove la visualizzazione provenga e 
tutti pensano che debba essere molto 


Lu Yang: Trovo questo stile 
interessante per la sua capacità di 
nascondere delle cose che la massa 
delle persone giudicherebbe 
“perverse” aN’interno di un’opera 
d’arte, nonché per il fatto che mette in 
mostra cose con uno stile elegante. 
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Robin Peckham: Può spiegare come 
concepisce i valori di istruzione, 
controllo, conoscenza e potere 
all’interno di questa serie? 

Lu Yang: Il mio interesse in questi 
termini sta in gran parte nel controllo 
delle entità biologiche, ad esempio mi 
piacciono molto le teorie sul modo di 
comportarsi. La struttura di queste 
opere dovrebbe esprimere le mie 
conoscenze e le mie opinioni su 
queste tematiche; esprimere questi 
concetti a parole non direbbe di più 
delle immagini che le opere stesse 
trasmettono. 

Robin Peckham: NeM’installazione 
Happy Tree (2009) rane, tritoni, 
gamberetti e pesci “danzano” a tempo 
di una corrente elettrica che fa 
passare attraverso l’ambiente 
acquatico mentre i loro movimenti 
vengono proiettati su uno schermo 
video. Qui gli esseri viventi sono usati 
come materiale primario, quindi la 
domanda più ovvia è: trova qualche 
problema etico o morale nella sua 
produzione? Sono questi i generi di 
temi che vuole mettere in primo 
piano? 

Lu Yang: Di sicuro questa installazione 
può essere controversa, quindi devo 
sottolineare che non metterò mai più 
in mostra quest'opera. Credo di 
essermi comportata in modo 
sbagliato nella produzione di certi 
elementi. Attraverso l’opera lo 


spettatore può provare che, 
nonostante io presti attenzione a non 
uccidere alcuna forma di vita, 
compresi gli insetti che mi danno 
fastidio, nel processo di creazione di 
questo pezzo mi sono torturata per la 
paura di dover far del male a questi 
animali. Lo spettatore dovrebbe 
capire che la mia determinazione qui 
consiste nell’allestimento del mio 
stesso lavoro. Sono capace di usare la 
corrente elettrica per unire le 
espressioni esteriori e i movimenti di 
un certo numero di animali; questo 
genere di forza è estremo. 


Rtdevgn of RcproAxrt** Syitcnn Ux NcomammaH 



Robin Peckham: Che cosa pensa della 
tortura e del dolore in generale? E che 
mi sa dire dell’elettroschock utilizzato 
in terapia? Non sono del tutto certo di 
come la pensa il popolo cinese oggi, 
ma la sua opera si è ispirata a quel 
fenomeno? 

Lu Yang: La tortura e la crudeltà 
possono palesarsi a volte nei lavori, 
ma sempre come un comportamento 
negativo, un effetto collaterale. 
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Robin Peckham: Credo che Happy 
Tree esprima due punti di interesse 
importanti che appaiono 
ripetutamente nelle opere di vari 
laureati al l’istituto di new media di 
Hangzhou. Il primo è un’estetica 
caotica e complessa di macchinari e 
cavi esposti e il secondo un forte anti- 
umanesimo: un sistema puramente 
inorganico o tecnologico che produce 
una certa visione di fantascienza. 
Percepisce queste due componenti 
nelle sue opere? Come vede la loro 
interrelazione? 

Lu Yang: Lei fa riferimento a una 
estetica di macchinari di cui sono 
molto innamorata in una certa misura, 
specialmente con l’estetica del 
cyborg: uomo e macchina, biologico e 
sintetico, approcciati da una 
prospettiva di stile, facilmente creano 
un’ ossessione. Penso che lo stile e il 
materiale di Happy Tree funzionino 
molto bene. 

Robin Peckham: Dictator( 2009) è 
un’opera simile e che deriva da Happy 
Tree, una composizione video il cui 
lavoro di sound art è stao prodotto da 
Wang Changcun. Che genere di 
differenza esiste in termini di 
elaborazione o tecnica? La colonna 
sonora è stata composta prima 
dell’elemento visivo o l’audio è stato 
creato per accompagnare il video? 
Che cosa pensa della componente 
sonora aggiunta nell’opera? Per caso 
l’estetica dell’arte sonora contenuta 


aN’interno del pezzo si ricollega alle 
idee di controllo biologico e di 
“dittatura”? 

Lu Yang: Quest’ opera è stata creata 
dopo che avevo deciso che di non 
esibire più Happy Tree, e ho quindi 
dovuto cercare un modo per 
completare l'opera includendo anche 
gli animali. Ai tempi Happy Tree era 
rimasta incompleta nella mia mente e 
pensavo che ci fossero molte risorse 
legate all’opera che dovevano essere 
ancora portate avanti. Sentivo anche 
che il lavoro doveva essere concluso, 
così ho scelto di creare un video 
musical,: anche se devo porgere le 
mie più sentite scuse per aver usato la 
corrente elettrica per creare il video. 

Robin Peckham: Come ha vissuto la 
collaborazione con Wang Changcun? 

Lu Yang: I miei hobby spaziano diversi 
ambiti e la sound art mi coinvolge 
molto: inoltre Wang Changcun è un 
mio amico stretto e al contempo un 
idolo! Prende molto seriamente il suo 
lavoro e ogni volta che vado a trovarlo 
e lo osservo mentre lavora mi sento 
orgogliosa di lui: vederlo all'opera 
stimola la mia produzione. Penso che 
la sua musica elettronica sia la 
migliore di tutta la Cina: ai tempi della 
nostra collaborazione lo interessava 
molto la musica dance, così mi disse 
che non ci sarebbero stati problemi, 
mi chiese: “Vuoi qualcosa stile Alva 
Noto o Ryoji Ikeda? Anche opere di 
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autecologia! Su misura per le tue 
richieste!” lo dissi: “Oh, allora potresti 
farlo anche stile WangCC”. 


REVERSE BIONIC • TENDON CARNI VAL 



Robin Peckham: Infine, vorrei parlare 
della sua ultima serie Plans for 
Cooperation with Science Teams 
(2009). Pensa che esista la possibilità 
di realizzare ciasuno di questi 
progetti? Come opere d’arte, che 
differenza c’è tra lasciare che restino 
dei progetti e invece realizzarli? C’è 
differenza quindi tra arte concettuale 
e new media? E’ attualmente in cerca 
di assistenti scientifici? Se riuscisse a 
trovare un team volenteroso di 
collaborare, come si muoverebbe per 
portare avanti il lavoro? In generale, 
che cosa pensa della collaborazione 
tra esperti di tecnologia e artisti, come 
nel caso di progetti del calibro di Cao 
Fei? Che rapporto c’è tra la ricerca e 
gli aspetti teorici di questi lavori e la 
loro realizzazione? 

Lu Yang: Attualmente sto preparando 
il quarto programma delle installazioni 
Plans for Cooperation with Science 
Teams, intitolato Ultimate 


Transduction. Ogni programma 
necessita di un lungo intervallo tra 
progettazione e produzione e una 
lunga preparazione prima che venga 
realizzato, a tal punto che la 
preparazione che sta dietro il lavoro 
dovrebbe mantenere un certo 
rapporto di negatività verso una 
natura sperimentale del progetto. 
Durante la realizzazione del primo 
programma Kraftmaus Mouse Destre 
Orchestra , ho chiamato 
anonimamente un professore 
conosciutissimo di neurobiologia di un 
istituto molto qualificato per porgli 
domande su un problema 
tecnologico, ma lui si pose con 
indifferente distacco. 

Ai tempi registravo avatar multipli e 
scaricavo spudoratamente una 
quantità di dati e materiali sugli 
esperimenti scientifici di professionisti 
internazionali per affrontare in modo 
migliore il problema, nonché 
comprando manuali che insegnavano 
a fare gli esperimenti e leggendoli 
dalla prima all’ultima pagina. 

La realizzazione del secondo 
programma Riverse Bionic Tendon 

Carnival t q stata invece semplice. Ho 
solo dovuto comprare i diversi 
membri di animali per cominciare a 
effettuare esperimenti, producendo 
un’immensità di documenti. Poi sono 
andata a visitare i diversi parchi di 
divertimenti di Shanghai e Hangzhou 
per fotografare i loro macchinari; 
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quando venivo fermata dalle guardie 
di sicurezza mostravo il mio lato 
femminile per guadagnare simpatia 
così da riuscire a portare a casa le 
foto. 


Per il terzo programma Zombie Music 
Box Underwater Frog Ballet, 
nonostante abbia trovato molti video 
di esperimenti di quel genere, volevo 
ancora mettermi alla prova prima di 
cominciare la realizzazione, così ho 
preso le rane morte e al contempo 
facevo esperimenti e stilavo i 
documenti. Gli esperimenti mi hanno 
permesso di ottenere prove finali e di 
completare il lavoro in modo 
soddisfacente. Se qualcuno mettesse 
in discussione la realizzazione di 
questi programmi possiedo prove 
sufficienti per fugare ogni dubbio. Mi 
approccio a ciascun lavoro con rigore 
e precisione. 





Dry - How to Idi a part of your body ! Nipple breaking off 


Dal 2007 dopo il ripetuto fallimento 
del progetto di fecondare un topo, ho 
veramente vissuto sulla mia pelle la 
fragilità della collaborazione tra arte e 
biologia, e ho constatato la possibilità 


quasi nulla di collaborare. In realtà non 
ho grandi speranze di farmi assistere 
da un team scientifico; almeno in 
Cina, è un’idea molto difficile da 
mettere in pratica. Quindi dire che in 
Cina esista la bioarte vale a dire che 
esiste “una bioarte non 
tecnologicamente avanzata”. L'artista 
non ha un suo laboratorio e non può 
entrare in quelli più professionali; il 
destino del mio progetto può 
rimanere nell’assurdo, e nella 
dimensione stagnante della bioarte 
cinese. 

Inoltre, questi lavori sono nati contro 
certi limiti morali ed etici; se 
rimangono esplicitamente “artistici”, 
su di un piano bidimensionale, allora 
possono essere messi in mostra più a 
lungo senza venir “armonizzati” (un 
eufemismo per dire sottoposti a 
censura dal governo). Ciò rappresenta 
anche un progresso fatto rispetto alle 
installazioni precedenti che facevano 
del male agli animali. 

Comunque, la possibilità di 
collaborare con un team scientifico 
non esiste, e Zhang Ca (nuovo 
curatore di media affiliato al National 
Art Museum of China) sta lavorando 
sodo per promuovere questa 
possibilità di lavorare in tutte le 
discipline. Sto solo aspettando i frutti 
del suo lavoro! 
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Corpi, Automi, Robot A Lugano. Le Interazioni 

Meccanico-organiche 

Silvia Casini 



La leva come tecnologia primordiale 
diventa opera d’arte capace di 
ironizzare sulla nostra passione per 
macchine e tecnologia, un “patire”, 
appunto, con il corpo e attraverso 
esso. La leva è il cuore della Macchina 
Inutile, assemblaggio quasi 
inconsistente di steli delicati e pezzi 
colorati di metallo, sormontati su di 
una struttura che ruota a velocità 
decrescente, una delle opere di Bruno 
Munari in esposizione a Lugano 
aM’interno della mostra, appena 
conclusasi, Corpo Automi Robot. Tra 
Arte. Scienza e Tecnologia (25 ottobre 
2009 - 21 febbraio 2010 ) allestita negli 
spazi di Villa Malpensata e Villa Ciani e 
organizzata dal Museo Nazionale della 
Scienza e della Tecnologia Leonardo 
da Vinci di Lugano. 

Munari inizia il suo percorso artistico 


nel contesto della seconda fase del 
Futurismo italiano, un’adesione che 
non gli vieta di assumere una 
posizione critica nei confronti della 
celebrazione per le macchine propria 
dei Futuristi, anzi: nel suo Manifesto 
dei Macchinismo (1952) afferma sia la 
mostruosità delle macchine che il loro 
poter diventare opere d'arte. Munari 
comprende come l'arte, pur non 
potendo ignorare la tecnologia, 
tuttavia debba riuscire a 
demistificarla, a esorcizzare la nostra 
paura delle macchine (1) 

All’ironia della macchina inutile di 
Munari si accompagna l’ironia dei 
robot dell’artista Coreano Nam Juk 
Paik, il primo a sperimentare le 
possibilità creative ed artistiche del 
video. In Paik la macchina-robot Ecce 
Homo {1989) è un assemblaggio di 

oggetti che appartengono aN’ambito 
dei media e, in particolare, della 
televisione. 

Nonostante Paik abbia intrapreso la 
sua carriera artistica nel periodo della 
body-art (Cina Pane, Marina 
Abramovich), ha sin dall’inizio un 
approccio alternativo alla relazione tra 
corpo e tecnologia: usando il monitor 
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come feticcio, Paik interroga il potere 
ipnotico della televisione, costruendo 
robot immobili (quasi un controsenso 
se pensiamo agli automi dell’epoca 
illuminista sino ai robot attuali) che 
tuttavia sembrano essere vivi “dentro”, 
presentando, cioè, un dinamismo 
tutto interiore. 



Gli automi come l’Arias Méchanica 
Arcana (1997), omaggio di Fréderic 
Vidoni all’anatra-automa di Jacques 
de Vaucanson (1709-1792), o il piccolo 
scrivano Le Dessinateur (1774) di 

Henri- Louis Jacquet-Droz, 
testimoniano la meraviglia illuminista 
di fronte alla meccanica e fisiologia 
del corpo umano L’anatra di 
Vaucanson, capace di beccare, 
deglutire, digerire - seppur con un 
procedimento solo meccanico - e 
defecare una mistura di grano e 
acqua, mostra il miracolo della 
micromeccanica biomorfica e l’utopia, 
mai realizzata, di imitarne i movimenti 
nel modo più naturale possibile. Alle 
speranze che gli illuministi coltivavano 
nei confronti delle macchine, fanno da 


contrappeso, a Lugano, le opere 
(quadri, disegni, sculture) delle 
avanguardia della prima metà del 
Novecento, un’arte in cui la macchina 
è presenza sempre più inquietante. 

Dallo studio sul movimento del corpo 
umano di Duchamp nel suo Nu 
descendant un escalier (1937), si arriva, 
seguendo un percorso non 
cronologico ma concettuale, alle 
opere di Oskar Schlemmer, artista 
appartenente alla scuola-movimento 
del Bauhaus, i cui studi sulle 
geometrie del corpo umano in 
movimento nello spazio, riconoscibili 
neM’installazione Das Triadische Ballet 
(1924), mostrano il carattere teatrale, 
performativo, deM’uomo-macchina, 
ricordando l’origine della parola robot: 
“robota”, termine usato per la prima 
volta nella rappresentazione teatrale 
R.U.R. del drammaturgo Ceco Karel 
apek per designare i lavori pesanti. 

L'automa ritorna neN’automatismo 
psichico degli artisti Surrealisti, un 
automatismo che libera la potenzialità 
creativa repressa in ognuno di noi e 
relegata all’inconscio. L'automa, in 
questo caso, non è fuori, ma dentro di 
noi, presenza involontaria e a tratti 
inquietante, proprio perché non 
controllabile dal raziocinio. 

Nella mostra di Lugano sono queste le 
opere che permettono di 
contestualizzare e meglio apprezzare 
gli esperimenti tra corpo e tecnologia 
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fatti da diversi artisti contemporanei, 
tra i quali va senz'altro ricordato 
Stelarc, a cui il concetto di cyborg ha 
permesso di oltrepassare i limiti del 
corpo organico, un corpo obsoleto, 
incapace di sopravvivere in contesti 
sempre più ostili e intrappolato, 
immobilizzato, letteralmente, nella 
ragnatela di dualismi (corpo-mente, 
organico-inorganico, femminile- 
maschile, soggetto-oggetto) che 
hanno caratterizzato la storia del 
pensiero occidentale. 

Stelarc cerca di creare un ibrido tra 
corpo organico e macchina, facendo 
intuire le potenzialità offerte dalla 
tecnologia e appropriandosi della 
famosa frase che Donna Haraway 
utilizza nel suo Cyborg Manifesto 
(1991): “preferisco essere cyborg che 
dea” (Td rather be a cyborg than a 
goddess”) (2). 



Marcel Ductiamp • Nu Descendant un EscaSer (1935) 


Un filone significativo della ricerca 
contemporanea neN’ambito della 
robotica, al contrario, mira a separare 
sempre più distintamente uomo e 
robot, lasciando a quest’ultimo il 


compito di esplorare quegli ambienti 
ritenuti più ostili aN’uomo (lo spazio, 
territori sconvolti da calamità naturali 
e da guerre). 

La mostra di Lugano si occupa di 
indagare il rapporto tra corpo e 
macchina tra arte, scienza e 
tecnologia mantenendo un rigore 
concettuale e storiografico, senza 
cadere nella trappola dell’interattività 
a tutti i costi, dei bottoni da 
schiacciare e dei compiti da eseguire. 
È proprio grazie alle scarse possibilità 
interattive offerte dall'allestimento 
curatoriale che questa mostra si 
interroga e ci interroga sul concetto di 
interazione. 

Per funzionare l’interazione necessita 
di una relazione binaria tra due 
soggetti: molto spesso, tuttavia, essa 
è sbilanciata quasi esclusivamente 
dalla parte dello spettatore/visitatore, 
dimenticando completamente l’altro 
soggetto, cioè l’opera. Eppure, il 
soggetto-oggetto (l’opera d’arte) 
interagisce con noi anche quando non 
vi sono meccanismi in grado di 
attivare un movimento. 

Questa azione del soggetto noi la 

. . .patiamo . .. . 

subiamo ( , ecco che ritorna la 

passione), completamente. Siamo 

esposti ad essa, inermi e spesso 

inconsapevoli dei fili invisibili che ci 

trattengono, ci inchiodano davanti a 

un’opera, sia essa un quadro, un 

video, una fotografia, una scultura. 
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I robot presenti in mostra, al contrario, 
non ci preoccupano né ci occupano, in 
fondo, neppure quando si muovono in 
modo fluido, quando percepiscono i 
nostri spostamenti nello spazio e si 
comportano di conseguenza. Ci 
accorgiamo della loro presenza 
soltanto quando qualcosa non va per 
il verso giusto, il meccanismo si 
inceppa e il personale del museo si 
scusa facendoci intuire che, quando 
tutto funziona come dovrebbe, è una 
meraviglia da non crederci capace di 
eseguire compiti straordinari. 
Appunto, come per gli 
elettrodomestici di casa. Macchine 
utili, non inutili. 


Tra Arte, Scienza e Tecnologia 

Note: 


(1) Per approfondire si veda il saggio di 
Hajek contenuto nel catalogo 
dell’esposizione Hajek, MStostews» 

Ato&yp&achine as Work of Art” ed. 
Nomi curatori 


ta Ed. 2009 


, Mazzot 


(2) Donna Hara way, “A Cyborg 
Manifesto: Science, Technology, and 
Socialist-Feminism in thè Late 
Twentieth Century,” in 



Corpo Automi Robot . 
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Andy Deck E L'arte In Rete: La Licenza Di Essere 

Artista 

Marco Mancuso 



And/s Calendar- 1979/2010 

Andy C. Deck, net artist e pioniere 
dell'arte concettuale in Rete, attivo da 
oltre un decennio, non è personaggio 
che abbia bisogno di molte 
presentazioni. Residente a New York, 
Andy Deck si laurea in Letteratura 
Inglese all'Università del Michigan, 
studia a Parigi presso TÉcole 
Nationale Supérieure des Arts 
Décoratifs” e nel 1993 ottiene il MFA in 
Computer Art presso la “School of 
Visual Art” di New York, aM'interno 
della quale è oggi docente, oltre a 
insegnare Media Design & Theory al 
Sarah Lawrence College di NY e alla 
New York University. 

La ricchissima e prolifica attività 
artistica di Andy Deck si manifesta in 
tutta la sua esuberanza navigando 
quelle piattaforme web che fungono 
ormai da archivio dei suoi lavori: 


Andyland.net e soprattutto 
Artcontext.net . Mischiando con 
sapienza le dominanti tipiche della net 
art, pensiero critico, processi 
collaborativi, propensione attivista, 
utilizzo del codice, detournment 
estetico, defamiliarizzazione del 
mezzo, interattività, Andy Deck 
sviluppa dalla metà degli anni 
Novanta quelli che lui stesso ha 
definito “progetti di arte pubblica”. 
Dove però lo spazio pubblico attivato 
dall'artista non è quello fisico dei 
contesti urbani nei quali abitiamo (sui 
quali Lettrismo, Situazionismo, Arte 
Pubblica, Teatro di strada e non solo, 
si concentrarono nel secolo scorso), 
quanto quello virtuale di Internet. 

Rimanendo da sempre fedele aN’idea 
di sviluppare progetti artistici che 
possano attivare un dialogo tra arte e 
attivismo politico e sociale, Andy Deck 
focalizza da anni la sua attenzione sui 
principali temi di interesse collettivo 
fortemente medializzati: dal 
consumismo al pacifismo, 
dall’ambientalismo alla passività 
deN’uomo contemporaneo nei 
confronti dei mezzi di comunicazione 
di massa. Mai banale, supportato da 
una profonda ironia tipicamente 
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Yankee, Andy Deck fa della 
partecipazione attiva del pubblico, 
della sua responsabilizzazione dei 
confronti dell’opera, della riflessione 
indotta verso temi sociali e culturali 
emergenti, l’elemento centrale della 
sua poetica. 


Sono a mio avviso queste le dominanti 
che rendono terribilmente attuale ed 
efficace il lavoro di Andy Deck, a 
differenza di ciò che accade a molti 
suoi illustri colleghi che si sono un po’ 
persi, in questi anni, per le mille strade 
della vita e del mercato. Da progetti 
per il disegno collaborativo online 
(come Clyphiti , Collabirynth , Cogs. 
Cages. Clusters and Knots , Open 
Studio) a una serie di riflessioni 
estetico-politiche sui sistemi di 
decodifica e sulle unità di misura delle 
immagini digitali (Icontext . Screening 
Circle , Surge Cycle , Bardcode e il 
bellissimo Lexicon) , dai lavori artistici 
contro la guerra (AntiWar404 e 
Cenerai Vision su tutti) ai progetti di 
sensibilizzazione su tematiche 
ecologiste e ambientali (Aquanode , 


Ecoscope e l’utilissimo portale Fix 
News) , e a quelli anti-corportations e 
pubblicità (come Space Invaders e Ad 
Mission) . l’opera di Andy Deck 
stupisce per varietà e coerenza. 

I progetti di Andy Deck sono stati 
presentati alle principali 
manifestazioni artistiche 
internazionali, come Ars Electronica a 
Linz (1998), Net_Condition allo ZKM di 
Karlsruhe (1999) o la recente Web 
Biennal di Istanbul (2005) solo per 
citare i più importanti. Le opere di 
Deck sono state rappresentate al New 
York Short Film and Video Festival 
(1996), al Mac Classics (1997), al Kentler 
International Drawing Space di New 
York (1998), al PrixArs Electronica di 
Linz (1998), al Machida City Graphics 
Arts Museum di Tokyo (1999), e ancora 
in varie mostre presso il PSI-MoMA di 
New York, il MACBA di Barcelona e il 
Walker Art Center di Minneapolis [Art 
Entertainment Network, 2000). 

Nel 2006 alcune opere di Deck sono 
state ospitate alla HTTP Gallery di 
Londra, nella personale a lui dedicata 
dal titolo: Open Vice/Virtue: The 
Online Art Context . Deck ha anche 
curato la rassegna on-line Catchy 
Name: An Idiosyncratic Concept 
(2000) per Turbolence, e ha ricevuto 
commissioni da Rhizome, dalla Tate 
Online nonché dal Whitney Museum. 
Nel 2001 è stato tra i fondatori del 
collettivo di eco-arte Transnational 
Temps (vincitore del secondo premio 



TIC LICENSI 

O.2. 1968 
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al Vida Life del 2001), che è stato poi 
ospite delle mostre EcoMedia tra il 
2008 e il 2009 in Germania, Svizzera e 
Spagna. 

Recentemente ha. vinto, il secondo 
Bienniaie di Ibiza 

premio alla (2008) e 

attualmente i suoi lavori sono in tour 
mondiale aN’interno di una mostra 
sulla prima 
éteffa Australia ( 

, 2009). 

Il suo ultimo lavoro, pretesto per 
questa lunga intervista, si chiama 
Artistic Licence : con la consueta ironia 
e intelligenza, l'artista suggerisce una 
riflessione sulla capacità di diventare 
artista oggi grazie alla facilità di 
utilizzo di tools digitali, fornendo una 
vera e propria licenza plastificata 
disegnabile tramite una semplice 
interfaccia web. Dall’archivio online di 
Licenze di persone comuni, è stato 
ricavato il consueto calendario per 
l’anno 2010 (Andy Deck produce 
calendari partecipativi ormai da 
moltissimi anni). 

Il progetto si colloca apertamente 
all’interno di un’altra branchia di 
ricerca dell'artista, quella dei progetti 
collaborativi di poster e caledari che 
aveva già portato in passato alla 
produzione di progetti come 
Imprimatur e Panel Jct.#2 . 



Marco Mancuso: Iniziamo parlando 
dalla tua ultima opera, un buon 
pretesto per cercare di individuare un 
punto di partenza nella tua lunga e 
prolifica carriera. Vuoi dirci qualcosa di 
più sul progetto Artistic Licensel 
Giusto qualche indiscrezione, quando 
e come è nata l’idea, qual è il tuo 
punto di vista in merito al progetto? 

Andy Deck: Tanto per cominciare, ho 
un debole per i giochi di parole. Il 
titolo Artistic License si riferisce non 
solo a questa opera bizzarra, un po’ 
simile a una patente di guida, ma 
anche alla libertà d’espressione di cui 
gli artisti a volte si impadroniscono 
per fini creativi. Questo titolo mi attira 
perché comunica il concetto di 
ibridismo nell’opera d’arte: diversi 
modi per conoscerla e accedervi. 
L’apertura è in pratica lo spazio online 
nel quale tutti possono entrare, per 
dare una rapida occhiata. 

Perché Artistic Licensel Una volta ho 
letto un avviso in una copisteria che 
diceva: “Le tessere laminate durano 
per sempre”. Forse una parte di me ci 
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crede. Quasi ventanni fa, un amico mi 
ha spedito un vecchio laminatore 
cigolante per produrre tessere e dopo 
tanto tempo I’ ho tirato fuori e ho 
deciso di usarlo per questo progetto. 
Ho cominciato a fare le carte 
d’identità quando ero troppo giovane 
per bere alcool e in quel periodo ho 
iniziato a laminare piccole immagini e 
porzioni di testo con degli involucri di 
plastica. 


Negli anni '90, quando vivevo a Parigi, 
sono venuto a sapere che gli artisti lì 
possedevano tessere artistiche che 
potevano usare per aver accesso ai 
musei d’arte; allora io ho fornito i 
ritagli dei giornali sulle mie opere al 
Musée d’Art Modern de la Ville de 
Paris, e sono stato accolto 
calorosamente. Artistic 

License 

Non posso garantire che 

.. funzioni.allo stesso modo, ma 
culture jamming 

lo spero. Mi alletta l’idea di fare un po’ 
di sulla crecente 

mania per la sicurezza identitaria che 
governa l’accesso ai palazzi e agli 
spazi privati. Siamo sempre più 
controllati quando effettuiamo 
movimenti, per mezzo di dati 
biometrici o altri codici criptati. È una 
cosa seria. Una donna della 
Motorizzazione Civile non mi 
lascerebbe nemmeno sorridere sulla 
mia stessa foto! 



Glyphtti-2001 

Marco Mancuso -.Artistic License può 
essere considerato l’ultimo capitolo di 
un lungo viaggio nella tua ricerca 
artistica. Tu sei stato uni dei primi net 
artist che si è veramente e seriamente 
concentrato sui possibili rapporti di 
collaborazione tra le persone 
attraverso la piattaforma di Internet. 
Con Artistic License non hai cambiato 
il tuo approccio al mondo della Rete: 
come con alcuni altri progetti, hai 
concepito il lavoro in team come un 
processo creativo per un nuovo 
“spazio pubblico” dedicato all’arte. 

Che genere di riscontro ha ottenuto? 
Vedi qualche differenza rispetto ai 
tuoi progetti analighi del passato? 
Come pensi che Internet e le 
connessioni in rete siano cambiate 
negli ultimi 5-10 anni? 

Andy Deck:Credo fermamente che 
quello che faccio sia arte pubblica, ma 
l’idea di creare uno “spazio” nei media 
elettronici è una e propria utopia. 
Usare il termine “spazio pubblico” in 
questo contesto genera forse più 
smarrimento che vantaggi. 
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Ciononostante, ho sostenuto iniziative 
come Creative Commons. Odio 
vedere come tutto ciò con cui 
abbiamo a che fare nel web diventi un 
bene economico. A parte i miliardi di 
persone che possono a mala pena 
permettersi l’elettricità e la 
connessione ad internet. Per Artistic 
License ho un po’ cambiato il mio 
approccio. 

È la prima volta che invito le persone 
ad usare i fotoritratti e a giocare con 
le proprie identità. C’è una specie di 
fascino intrinseco che questo genere 
di lavoretti attira in tante persone. Ai 
primi tempi dell’interattività in Rete, 
molta gente era interessata a vedere 
quali immagini si potessero creare, ma 
ora sento che l’entusiasmo di 
esplorare e scoprire è calato. Con la 
nascita dei sistemi di Rete è più 
difficile che le persone trascorrano il 
tempo fuori dalle solite attività online 
come controllare le email ed accedere 
a Twitter... 

Marco Mancuso: A tal proposito, tu 
che lavori a diretto contatto con le 
dinamiche umane della rete, che cosa 
pensi del possibile futuro di Internet? 
Voglio dire, che cosa pensi 
dell’entusiasmo dilagante riguardo al 
Web 2.0, della sua capacità di creare 
connessioni, della libertà di 
condivisione e d’informazione contro 
gli ipotetici rischi di una rete 
controllata dai media. Qual è il tuo 
punto di vista in merito e perché non 


sembri troppo interessato allo 
sviluppo di opere utilizzando i social 
network e le tecnologie mobile 
integrate? 

Andy Deck: Se la domanda 
riguardasse i libri, si potrebbe dire che 
essi giocano un ruolo importante per 
diffondere la letteratura. Ma il libro è 
anti-egemonico? Il libro rende onore 
alle rivoluzioni del tardo XVIII 0 secolo? 
Biasima l’olocausto? Può sembrare 
che quasi ogni utilizzo del Web a metà 
degli anni '90 fosse di carattere 
progressista per la prevalenza delle 
società di media broadcasting, ma se 
arriviamo sino ai giorni nostri esse 
esercitano il loro potere in tutta la 
Rete. 

Penso che esista ancora la possibilità 
per i media di intervenire 
tatticamente, ma l’obiettivo facile da 
raggiungere è oggi di difficile 
reperibilità. Per quanto riguarda la 
tecnologia mobile e j social network 

ho certamente considerato di 
intervenire in quei contesti. 
Ultimamente sto avendo a che fare 
con una versione di Glyphiti p er 
telefoni cellulari, ad esempio. 

Una cosa che mi ha sempre trattenuto 
è però la complessità nell’indirizzare 
un pubblico ampio. Oggi si è obbligati 
a scegliere i prodotti di una 
compagnia o di un'altra, ed è una vera 
impresa evitare di diventare di parte, 
di divenire un’ “operatore” di una 
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particolare piattaforma. Il WWW è 
nato improvvisamente dall’ingegno di 
Tim Berners-Lee e non fu tarato, 
inizialmente, per adattarsi agli 
obiettivi di marketing dielle varie 
multinazionali dei media. 

I telefonini si sono evoluti con 
modalità differenti. Allo stesso modo 
il grado di controllo e di coercizione 
esistente aN’interno dei social network 
è opprimente. Sono troppo attaccato 
aM’autonomia di sentirmi a mio agio 
utilizzando sistemi privati come base 
per il mio lavoro. Sono più un 
sostenitore dell'oper? source. 



AntWar404 -2009 

Marco Mancuso: Al contempo, 
spostandosi un po’ in un ambito 
attivista, penso che Internet sarà 
sempre più importante per sviluppare 
nuove economie e strutture 
professionali, diventando così 
veramente alternativo e 
potenzialmente pericoloso per le 
multinazionali e le società. Parlo di 
alcuni fenomeni come le piattaforme 
per lo sviluppo di software open 
source per la collaborazione 


internazionale o le economie peer to 
peere quelle basate sul crowdfunding 
o ancora i nuovi modelli d’ 
informazione libera basati sul 
giornalismo cittadino e il 
crowdsourcing, ecc... 

Internet non è mai stato così attivo, 
funzionale e maturo e i ne * srtist 
sembrano ignorarlo o a volte non 
capirlo. Qualcosa di simile a questo 
succede quando mia madre si trova di 
fronte al videoregistratore analogico e 
mi chiede: “Quale è il tasto giusto per 
l’avanzamento veloce?”. 

Andy Deck: Stanley Aronowitz è stato 
poco fa in radio a parlare del divario 
generazionale esistente fra lui e la 
figlia, convinta che l’attivismo basato 
su Internet sia più efficace rispetto ai 
metodi tradizionali, lo stesso ho 
assistito al fallimento delle proteste di 
strada contro la guerra in Iraq degli 
ultimi cinque anni negli Stati Uniti. 
Marce e proteste non sono state 
trasmesse dai media, così la gente ha 
perso l’interesse nel manifestare. 

L’ultima protesta a cui ho partecipato 
nel 2007 è stata squallida e patetica. 
Successivamente, ho creato un lavoro 
chiamato AntiWar404 che comprende 
centinaia di estratti raccolti da siti 
web pacifisti e contro la guerra, 
letteralmente scomparsi nel corso 
degli ultimi cinque anni. 

Quello che ho imparato seguendo gli 


80 


aspetti online del movimento contro 
la guerra è che ci sono momenti in cui 
le persone abbandonano le aree di 
comfort ideologico per seguire la 
resistenza, e quando il momento 
passa, è molto più difficile costruire 
un movimento. Sfortunatamente, al 
momento sembra che questo arco di 
entusiasmo sia prevaricato in larga 
misura dalla copertura dei mass 
media riguardo gli eventi attuali. Ma 
se l’estensione dei social media, dei 
media indipendenti e di altre iniziative 
in collaborazione può essere usata per 
catalizzare azioni sociali, allora c’è 
qualche possibilità di andare oltre la 
futilità dell’idiozia spettacolare che 
oggi prevale. 

Marco Mancuso: L’attivismo è uno dei 
punti chiave della tua ricerca artistica. 
Possibilmente integrato con le 
potenzialità connesse ad internet. 
Altport ; per l'appunto, è un modello 
perfetto di come ci si può servire di 
internet in un modo tutt’altro che 
passivo. Ritengo che anche gli archivi,, 
come il portale FixNews t siano 
importanti in chiave attivista. La 
domanda è: primo, dove trovi il tempo 
per fare tutto quanto (come direttore 
di Digicult sono molto sensibile al 
tema)? 

E secondo, quanto ritieni che sia 
importante essere attivi su Internet al 
di fuori dei social network'? | n a \^ r \ 

termini, ti consideri un po' una mosca 
bianca o consideri te stesso e tutte le 


altre persone come te come una razza 
di utopisti a rischio di estinzione? 

Andy Deck: Ci sono aspetti del mio 
lavoro con l’arte e l’interattività che 
sento essere “anti-egemonici”, come 
l’impegno a sviluppare modalità meno 
passive per utilizzare i media 
elettronici, ad esempio. In ogni caso, 
la guerra e il collasso ambientale 
hanno dato modo di far pensare ai 
limiti dell’estetica. Come dici tu, ho 
esplorato vari usi di Internet come 
media indipendente. In risposta alla 
crisi ecologica e alla “guerra del 
terrore” ho voluto espandere le mie 
attività per indirizzarmi ad una ampio 
raggio di timori che ho per il presente 
ed il futuro. È difficile quindi 
mantenere la velocità andando allo 
stesso tempo in varie direzioni... 



Gli anni di Bush si sono rivelati uno 
spreco di tempo. Come molte 
persone ho lavorato per impedire la 
sua elezione alla presidenza e ho 
speso molta energia in questo, senza 
però ottenere grandi risultati. Alcuni 
progetti di quel periodo come 
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FixNews e Anti-War Web Directory 
hanno resistito di più. Dal 2001 faccio 
parte del progetto chiamato 
Transnational Temps che tenta 
continuamente di collegare arte e 
attivismo. 

Oggi ad esempio, sento che c'è meno 
resistenza ai temi ecologici 
neN’ambito dell'arte contemporanea. 
Può essere considerata una piccola 
vittoria per noi e per migliaia di altri 
artisti e attivisti che hanno percorso la 
medesima strada. È facile essere 
avviliti per la guerra infinita e i 
fallimenti politici di Copenhagen. Si è 
tentati di ritornare aM’ambito limitato 
del formalismo, che si può facilmente 
controllare: ma quello non è il viaggio 
per cui mi sono imbarcato. Continuerò 
ad adattare e ad espandere la mia 
estetica e i progetti politici nel 
contesto dei sistemi mediatici in 
trasformazione. 

Marco Mancuso:Parliamo un po’ di Fix 
News : come detto una delle battaglie 
della attivismo internazionale è 
proprio quella ecologica contro il 
riscaldamento globale, la 
deforestazione, l’inquinamento, le 
condizioni meteorologiche estreme e 
così via. Anche Digimag ha prestato 
attenzione a queste tematiche e sono 
ancora alla ricerca di attivisti che 
trattino questi argomenti per la rivista. 
Ho deciso di focalizzare l'attenzione 
sull’ultimo COP15 di Copenhagen che 
è anche un argomento aN’interno di 


FixNews. 

Quindi la mia domanda è: quanto è 
sottile il margine tra la falsa 
comunicazione dei media ufficiali su 
alcuni concetti chiave (come il 
riscaldamento globale per fare un 
esempio) e le battaglie condotte dagli 
attivisti internazionali? In altri termini, 
quanto può l'hattivismo essere a volte 
vittima della sua stessa retorica, 
trovandosi esso stesso a combattere 
per una falsa battaglia sovacostruita 
dai media? Parlo ad esempio dello 
scandalo ClimateCate, scoperto da 
alcuni hacker Russi e di cui è possibile 
sapere di più su questo sito . 

Andy Deck: Uno dei miei progetti 
paralleli, sviluppato in parte con una 
classe in cui insegnavo, è 
Creenwash.biz . Mi ha portato a 
leggere molto sui modi in cui le 
pubbliche relazioni delle società 
usano oggi forme di simbolismo verde 
e ambientale. C’è l’ambientalismo di 
facciata, I - astro -turfing {fa \ sa 

generazione di consenso spontaneo), 
gruppi industriali di copertura, ecc... 
Questa guerra all’informazione 
asimmetrica genera confusione e 
mistifica il nostro rapporto con 
l’ambiente. Penso che lo scandalo 
ClimateCate p OSSa essere considerato 

in questo contesto. 

Lo scandalo ha coinvolto scienziati 
che si sono allontanati dall’obiettività 
scientifica per impiegare le tattiche 
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della guerra d'informazione. In 
assenza del potere, per comunicare in 
modo efficace, impegnarsi in una 
propaganda trova un certo senso. 
Parte della nostra missione come 
Transnational Temps è proprio quello 
di colmare il divario tra consenso 
scientifico e conoscenza pubblica 
riguardo l’estinzione, il riscaldamento 
globale e altri temi ecologici. 

Gli scienziati sono raramente preparati 
o inclini a promuovere i loro risultati, 
ma ci sono un sacco di dati ambientali 
stipati nei server che possono essere 
usati da artisti e attivisti mediatici per 
inquadrare il bisogno urgente di 
cambiamento di atteggiamento verso 
l’ambiente. 



Panel Junction - 2003 

Marco Mancuso: Tornando infine al 
tuo ultimo lavoro, uno degli aspetti 
che mi ha affascinato del progretto 
Artistic License è la sua componente 
ironica. Tu stesso affermi: “Invece di 
sistemi identificativi a radio frequenza 
e biometrici, Artistic License sceglie la 
libertà, la collaborazione, la 
condivisione e l’immaginazione come 


fattori chiave per una modernità più 
allettante. La vostra Artistic License 
non vi richiede di assomigliare a voi 
stessi e non impone reali restrizioni”. 

Penso che tu abbia centrato uno dei 
punti nevralgici della società iper- 
moderna, hi-tech e connessa in Rete: 
ognuno oggi pretende di essere 
diverso, di non sembrare se stesso, 
l’imbroglio non ha limiti ed è molto più 
potente della realtà virtuale, nonché 
molto meno stressante. Non si ha 
bisogno di ri-creare una maschera 
estetica, ma piuttosto di creare una 
maschera sociale, per cercare di 
essere diversi (più belli, sexy, eoo, 
sportivi, intelligenti, a proprio agio, di 
successo) dalla persona semplice e 
normale che si è... 

Andy Deck: Sono d’accordo. Non direi 

di più. Al contempo però, in un lavoro 
come Artistic License rultima cosa 

che vorrei è di farla sembrare sovra- 
determinata. Qui c’è in gioco 
l’elemento dell’inganno e penso che 
sia palesemente chiaro. Da bravi 
consumatori, siamo abili nel 
riconoscere gli imbrogli. Ma questo 
progetto che ho sviluppato non si 
adatta alle solite categorie di prodotti 

e servizi, quindi la retorica del 

marketing . ... . . 

3 scatena piu domande che 

risposte. 

Marco Mancuso: Alcuni possono. 

leggere, dietro il progetto 

Licese 

, una sottile critica al sistema 
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artistico contemporaneo. A tal 
proposito affermi: “Con Artistic 
License ognuno può essere un artista 
oggi, non c’è bisogno di sforzarsi 
troppo o di avere conoscenze 
approfondite, di conoscere gli 
strumento e i mezzi, le teorie o le 
premesse”. C’è qualche velato 
riferimento alla disponibilità oggi di 
strumenti ipertecnologici per creare 
arte priva di espressività? 


Andy Deck: Beh, personalmente non è 
tanto “l’espressività” che mi motiva. 
Quel termine, per me, ha un non so 
chè di identità artistica stereotipata e 
romantica che non mi piace tanto 
sostenere. Quello a cui alludo è 
qualcosa che penso sia più essenziale 
e ampiamente applicabile a come 
comunichiamo e inventiamo. È la 
questione della responsabilità di 
quando si attua il “linguaggio” 
interattivo dei software che mi 
preoccupa. Ecco una metafora che 
può parlare agli italiani: cyber in 
cibernetica deriva da guida (in greco 
kubern t s = timonieri). 



Forse è troppo chiedere di navigare in 

mare aperto, ma se ciò attraverso cui 

ci stiamo muovendo è qualcosa di più 

che un semplice canale, c’è una buona 

ragione per chiedersi chi li costruisce 

e perché, e soprattutto dove portino. 

Attraverso i software quello che la 

gente pensa come “creatività” ha la 

possibilità di degenerare in una specie 

di pre-addestramento allo sh °PP m 9. 

scegliete il vostro armadio e 

l’arredamento della casa, ragazzi! La 

creatività che mi piacerebbe 

sostenere non dipende dal 
. marketing 

commercio o dal . Perfino la 

... ,. , . software 

creatività mediata dai non ha 

bisogno di portare invenzioni finte e 

sempre più prevedibili. 

Artistic License 

Con cerco quindi di 

esaminare alcune delle complessità 
della creatività e il duplice ruolo 
dell’arti^^ip^^nto collegato a 
sistemi online collaborativi. 

Non sto dicendo che, nonostante le 
apparenze, l’interattività sia l’unica 
strada. Ci sono aspetti della 
partecipazione che sono imprevedibili 
e questo è importante e affascinante. 
Ma al contempo, ho sistematizzato e 
(fiffecfis^oteto quasi tutte le forme di 
possibili, così il mio lavoro 
con l’interattività riguardi anche le 
forme di controllo e di libertà 
all’interno delle più dinamiche 
cibernetiche di collaborazione più 
varie e inusuali. 
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Assenza/presenza In Moira Ricci. Immagine 

(im)possibile O Iperrealismo? 

Giulia Simi 



Mamma e Macchina - “20.12.53 - 10.08.04', 2004-2009 - Courtesy L Artista; Galena Alessandro De March, Milano - Copyright Moia Ricci 

“I greci entravano nella Morte a 

ritroso: ciò che essi avevano davanti, 

era il loro passato. Così io ho 

ripercorso una vita, non già la mia, ma 

quella di chi amavo”* [1]. Così Roland 

Barthes descrive ne La camera chiara, 

il momento che segue la morte di sua 

madre, in cui, sfogliando le fotografie 

che negli anni l’avevano ritratta, tenta 

di incontrarla di nuovo, di “ritrovarla” 

attraverso le immagini. Ho creduto sia 

stato questo il procedere dell’artista 

Moira Ricci - che mi ha poi 

confermato di essere stata 

fortemente ispirata da Barthes - nella 

creazione di quella che è senza 

dubbio la sua opera più nota e più 

discussa: la serie fotografica dal titolo 
20 . 12.53 10 . 08.04 3 

[2], concepita e 

realizzata dopo la morte improvvisa 
della madre. 


Ma se il dolore di Barthes sembra 
comunque al servizio della pratica 
scientifica, di quel “desiderio 
ontologico” che lo spinge a scoprire il 
“noema” della fotografia, quello di 
Moira è viscerale, irriducibile, quasi 
ossessivo: “Continuavo a guardare le 
sue foto, non riuscivo a smettere. 
Volevo solo entrare lì per stare con 
lei”. 

Così ha fatto. Con l’aiuto del software 
più usato per il fotoritocco digitale, la 
giovane artista toscana è riuscita ad 
entrare in numerose immagini che 
ritraevano sua madre, inserendosi 
perfettamente nel contesto 
referenziale non solo grazie al 
travestimento, che le ha permesso di 
indossare abiti e acconciature in linea 
con l’epoca della foto, ma anche 
attraverso la collocazione nello spazio, 
la posa, il gesto. Non lo sguardo, che è 
invece l’unico indizio, l’unico “errore” 
di un iperrealismo altrimenti perfetto. 
Lo sguardo di Moira non è mai in 
macchina, né rivolto verso oggetti 
fuori campo. Lo sguardo di Moira è 
l’atto di dolore e di amore verso sua 
madre, ma anche l’unica traccia della 
soppressione della Referenza, 
dell’Indice, di quell’ “E’ stato” che per 
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tanti anni ha animato il dibattito sul 
carattere deittico che l’immagine 
fotografica - prima dell’avvento del 
digitale - avrebbe avuto. 



E se in “20.12.53 10.08.04 le immagini 
sono spazio di una congiuntura tra 
reale e virtuale, nell’ultimo progetto, la 
mostra “da Buio a Buio”[ 3], dove 
Moira narra in immagini vecchie 
leggende popolari attraverso 
fotografie-documento artefatte, 
l’uccisione della realtà - per dirla con 
Baudrillard [4]- sembra arrivare al 
culmine. Ma la Ricci non fa altro che 
mettere in scena la sua la realtà, 
quella deM’immaginazione, della 
memoria, delle storie popolari che 
slittano tra vero e falso e si posano nel 
buio della notte prima di prendere 
sonno. 

Ricostruendo e mettendo in scena 
un’inchiesta fatta di prove visibili e 
tangibili, Moira compie un corto 
circuito, in cui l’iperrealismo di falsi 
documenti diventa il dubbio visivo 
dello spettatore. Lo sguardo si posa 
sulle immagini in bilico tra curiosità e 


smarrimento, senza appigli, in uno 
spazio dell’inganno che seduce e 
respinge allo stesso tempo. Le 
tecniche digitali, nascoste e invisibili, 
diventano così strumento di indagine 
di una realtà che fatica ad essere 
colta, afferrata, immaginata. 

Ho incontrato Moira Ricci in un freddo 
pomeriggio di gennaio nella biblioteca 
comunale Bolognese. L'intervista che 
segue è la sintesi di una lunga 
conversazione sull’arte, le immagini, la 
memoria. 

Giulia Simi: Tutta la tua opera è 
attraversata e segnata fortemente 
dalla tua presenza. Anche quando il 
tuo corpo non è visibile, il tuo sguardo 
ci guida tra i frammenti di memoria 
ancorati alla tua infanzia, ai tuoi 
territori, alle tue relazioni. 
Un’autobiografia in divenire... 

Moira Ricci: Sì, tutti i miei lavori sono 
autobiografici perché la mia vita è 
l’unica che conosco veramente e che 
voglio analizzare e raccontare. Come 
ho già detto in altre interviste, quando 
lavoro è perché ho qualcosa che mi 
tormenta e che devo in qualche modo 
fermare. Solo dopo aver trasformato il 
mio tormento o la mia esperienza in 
qualcosa da vedere e toccare, riesco 
più facilmente a distaccarmi. 

Per alcune cose è stato più difficile e 
ho dovuto soffermarmi con più di un 
lavoro per riuscire a lasciarle andare. 
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Per esempio il distacco dalla mia casa 
e il distacco da mia madre quando se 
ne è andata. Per la mia casa ho fatto 
tre lavori: Loc Collecchio, 26; Faccio 
un giro e torno, Custodia Domestica. 
Per mia madre la serie fotografica 
20.12.53-10.08.04 e il video Ora sento 
ia musica chiudo gii occhi sono ritmo 
in un lampo fa presa nei mio cuore. 



Giulia Simi: La morte di tua madre ha 
segnato sicuramente una cesura nella 
tua pratica artistica. C’è un prima e un 
dopo, ed è questo dopo che ha 
prodotto la serie fotografica a lei 
dedicata, in cui sembri riuscita nella 
messa in atto del punctum 
barthesiano, aggiungendo, 
letteralmente, una ferita alle 
immagini. Puoi raccontarci come ha 
preso vita il progetto? 

Moira Ricci: Fin da subito, durante il 
funerale, sentivo il bisogno di vedere 
le immagini di mia madre da viva, i 
suoi sorrisi, i suoi sguardi. Continuavo 
a guardare le sue foto, non riuscivo a 
smettere. Volevo solo entrare lì per 
stare con lei. AM'interno di quelle 


immagini vedevo l’unica realtà in cui 
volevo stare. Tutto il resto mi 
sembrava così irreale, il tempo così 
dilatato, era come se fossi lì da venti 
giorni mentre ne era passato soltanto 
uno. 

E così tutto è nato spontaneamente, 
senza premeditazione, senza 
progetto. Avevo bisogno di entrare 
nelle foto di mia madre perché la 
volevo rivedere viva e solo nelle foto 
lo era. Per qualche giorno ho creduto 
che fosse più possibile entrare dentro 
ad un pezzo di carta che pensare 
all’assenza, al fatto che lei non ci fosse 
più e che non l’avrei mai più rivista. 

Giulia Simi: Perché hai deciso di 
utilizzare l’intarsio digitale invece di 
altre tecniche più classiche, usate per 
esempio in lavori precedenti? 

Moira Ricci: Con il collage cartaceo 
non sarebbe stata la stessa cosa. 
Avevo la necessità di creare l’illusione 
di essere lì. 

Giulia Simi: In ogni fotografia della 
serie il dialogo con tua madre è 
marcato solo dallo sguardo, come se 
questo bastasse a riappropriarti 
dell’assenza. Possiamo dire quindi che 
la tua volontà era quella di esserci per 
poter guardare? 

Moira Ricci: Pochi giorni dopo il 
funerale ho iniziato a mettere in atto 
questo mio desiderio di stare accanto 
a lei e guardarla, per aspettare che si 


88 


girasse verso di me e per dirle che nel 
suo futuro, che io già conoscevo, le 
sarebbe successo una cosa che ci 
avrebbe separato. E così mi preparavo 
e mi vestivo per entrare nel tempo di 
ogni foto, per avere l'impressione di 
essere lì veramente. Perché se non 
fossi riuscita ad esaudire la mia 
volontà di farle sapere dell'incidente, 
sarei rimasta lì, accanto a lei, per 
sempre. 



Da Buio a Buio - Courtesy L'Artista - Copyright Mora Ricci 


Giulia Simi: Nel tuo ultimo lavoro, “da 
Buio a Buio”, le tecniche digitali sono 
al servizio di un falso storico, di una 
messa in scena di vecchi documenti in 
realtà mai esistiti. Perché questa 
scelta? Che rapporto hai con le 
immagini d’archivio? 

Moira Ricci: Ho molte foto e video 
perché mia madre era sempre con la 
macchina fotografica o con la 
telecamera in mano ad ogni cena, 
festa, viaggio che facevamo. Non solo. 
Sono sempre andata in cerca di foto, 
anche di persone che non conoscevo, 
e di ritagli d’immagini di giornale che 
mi piacevano. Nella mostra da Buio a 


Buio ho recuperato molto sia dalla mia 
collezione d’immagini sia da quella di 
altri. Ho voluto rendere visibili le storie 
che mi sono state raccontate quando 
ero piccola e che per molto tempo ho 
pensato fossero vere, come del resto 
molti abitanti della mia zona credono 
tuttora. 

Volevo dare allo spettatore una 
sensazione di surrealtà, introiettargli il 
dubbio, spingerlo a chiedersi se quelle 
immagini fossero vere o false, così 
come ce lo chiediamo riguardo alle 
storie stesse. Non ci poteva essere 
niente di meglio delle vecchie foto 
trovate nel corso degli anni. Le 
tecniche digitali e quelle più antiche di 
stampa hanno fatto il resto. 



Mamma con Donatela - *20.12.53 - 10.08.04*. 2004-2009 - Courtesy L'Artista Galena Alessandro De March, Miano - Copyright Moira Ricci 


Note: 


La camera Chiara - 

WStàSDfkB&fà&afia, 

Einaudi, Torino, 


2003, pag.72 
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spazi del Pac, Padiglione d’Arte 
Contemporanea, Ferrara, dal 
20.12.2009 al 19.01.2010 


[2]L’opera è stata recentemente 
esposta nella mostra “Realtà 
Manipolate”, CCCS, Firenze, dal 
25.09.2009 al 17.01.2010 


[3] Prodotto da Art Fall 2009 per gli 


[4] Cfr. Jean Baudrillard, 

, Milano, Cortina, 1996 


// delitto 

Perfetto - La televisione ha ucciso ia 
realtà? 
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Delete: La Virtù’ Dell’oblio. Intervista A Viktor 

Mayer-schonberger 

Simona Fiore 



Nell’era digitale disponiamo di 
numerosi strumenti tecnologici che ci 
consentono di immagazzinare ogni 
informazione sul nostro conto e di 
soddisfare la nostra più grande 
ambizione come esseri umani: una 
memoria perfetta o quasi. Da ciò 
consegue un vero e proprio 
capovolgimento dei meccanismi della 
memoria e dell’oblio: nell’era 
analogica dimenticare era un 
processo biologico e semplice, 
mentre memorizzare era dispendioso 
e faticoso; nella società digitale il 
ricordo è di default mentre l’atto del 
dimenticare è di gran lunga più 
difficile. 

Quali sono le ripercussioni su noi 
esseri umani e sulla nostra società del 
capovolgimento tra memoria e oblio? 
L’abilità di conservare tutti i dati su noi 


stessi può nuocere alle nostre vite e in 
che modo? Infine, quali sono le strade 
da percorrere come possibili 
soluzioni? Sono questi gli argomenti 
che Viktor Mayer Schònberger, 
Direttore dell’lnformation and 
Innovation Policy Research Centre 
della National University of Singapore, 
organismo nato con lo scopo di 
esplorare e comprendere il ruolo 
dell’informazione nei mercati e nella 
società, in special modo per quello 
che concerne la nostra capacità di 
innovazione, tratta nel suo ultimo libro 
Delete - The Virtue of Forgetting in 
thè Digital Age (Princeton University 
Press, 2009). 

Sono tematiche di grande interesse 
per la nostra società in quanto 
strettamente collegate al problema 
privacy e che spingono nella direzione 
di un uso più responsabile di Internet 
e dei numerosi strumenti digitali che 
fanno ormai parte del nostro 
quotidiano. 

Nell’intervista che il professore 
Mayer-Schònberger mi ha 
gentilmente rilasciato, abbiamo 
ripercorso i punti salienti del suo libro, 
approfondendoli in maniera 
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dettagliata. 


delete 

The Virtue of Forgetting 
in thè Digital Age 

* 


VIKTOR MAYER-SCHONBERGER 


Simona Fiore: La mia prima domanda 
riguarda il titolo del libro: perché 
l’oblio è considerato una virtù nell’era 
digitale? 

Viktor Mayer Schònberger: Per 
millenni dimenticare è stata una 
qualità umana fondamentale. Da 
sempre ad essa sono state attribuite 
funzioni importanti: ci consente di 
mettere da parte eventi del passato 
che non sono più importanti per ciò 
che siamo nel presente? ci consente di 
generalizzare e astrarre, vedere la 
foresta piuttosto che solo gli alberi; e 
come esseri umani ci dà la possibilità 
di cambiare ed evolvere. Tra l’altro 
dimenticare è facile per noi in quanto 
è costruito nei nostri cervelli, è 
biologico e semplicemente accade. 
Sfortunatamente nell’era digitale 
abbiamo a disposizione strumenti 
digitali che catturano e rendono 
accessibile per sempre l’informazione 
e ad un costo molto basso. In 
sostanza, sebbene gli esseri umani 
dimentichino ancora, gli strumenti 


digitali che usiamo quotidianamente 
non dimenticano più. Il nostro passato 
resta fissato grazie al potere di Coogle 
Search. 

Simona Fiore: All’inizio del suo libro lei 
parla del caso AJ, una donna di 41 anni 
della California, che non ha il dono 
biologico di dimenticare. Può 
raccontarmi la storia e perché una 
memoria quasi perfetta causa tanti 
problemi a questa persona? 

Viktor Mayer Schònberger: AJ è una 
persona che ha difficoltà a 
dimenticare. Infatti può ricordare ciò 
che è accaduto nella sua vita in modo 
abbastanza preciso, ogni giorno di 20, 
30 anni fa: quando si è alzata, cosa ha 
visto in tv, chi le ha telefonato ecc... 
Invece di essere felice per questa sua 
abilità di ricordare in maniera quasi 
perfetta, AJ ne soffre molto. Tutte le 
decisioni sbagliate prese nel passato 
sono sempre presenti, al punto da 
limitare la sua abilità di agire nel 
presente. Spesso le sembra di vedere 
solo alberi e non la foresta. 

Simona Fiore: Perché ricordare è di 
default e dimenticare è diventato 
molto più dispendioso nell’era 
digitale? 

Viktor Mayer Schònberger: Dipende 
dall'evoluzione tecnologica: la 
digitalizzazione ha reso possibile 
usare tool e gadget standard per 
conservare una grande quantità di 
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informazioni: immagini, foto, video, 
suono, testo e dati. Fattori quali i costi 
dello Storage sempre più bassi, i 
software potenti che permettono di 
conservare l'informazione in modo 
semplice e Internet, inteso come 
un’infrastruttura accessibile a livello 
mondiale, fanno sì che oggi sia molto 
più facile catturare e mantenere 
disponibile l’informazione digitale. 

Allo stesso modo, dimenticare è 
dispendioso: l'atto del dimenticare, 
cancellare, eliminare si basa su 
decisioni consapevoli, mentre lo 
Storage è di default, accade 
automaticamente. 



Simona Fiore: Nel capitolo IV del suo 
libro parla dell’Impatto che la 
memoria digitale ha sul “potere” e sul 
“tempo”, influenzandoli 
notevolmente. In che modo accade 
ciò? 

Viktor Mayer Schònberger: Potere: 
l’informazione spesso si traduce in 
potere. Se altri hanno l’abilità di 
conservare ed accedere alle 
informazioni su di noi che noi stessi 


abbiamo da tempo dimenticato, il loro 
potere aumenta. Già qualcuno ha 
suggerito che Internet dà origine ad 
un dibattito sulla sua qualità 
panottica: innanzitutto dobbiamo 
supporre che ciò che diciamo e 
facciamo su Internet è guardato dal 
mondo intero e qualcuno potrebbe 
offendersi. Attraverso lo Storage 
digitale completo ci troviamo in un 
panottico temporale in cui non solo 
dobbiamo supporre che tutte le 
nostre azioni e conversazioni online 
siano costantemente guardate dal 
resto del mondo, ma che saranno 
conservate per sempre. E in futuro 
saremo ritenuti responsabili di tutte le 
nostre azioni passate e presenti. 
Questo può spingere molte persone 
all'auto-censura, ad irrigidire ed 
impoverire il dibattito pubblico. 

Tempo: abbiamo un modo biologico 
per gestire il tempo, cioè 
dimentichiamo ciò che non è più 
importante. Quindi come umani noi 
riusciamo in maniera naturale e 
deliberatamente a trascurare alcuni 
eventi del passato perché essi non 
sono più importanti per il nostro 
presente, per quello che siamo noi 
oggi. Con la memoria digitale 
completa abbiamo disimparato 
questa importante capacità di 
dimenticare e così quando prendiamo 
decisioni siamo sovraccaricati dei fatti 
del passato. Possiamo finire come AJ, 
o il giovane Funes nel breve racconto 
di Borges: catturati in una rete di 
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dettagli, incapaci di agire in tempo, 
generalizzare, astrarre e vedere la 
foresta e non solo gli alberi. 

Simona Fiore: Uno dei problemi 
causati dalla memoria digitale è la 
mancanza del controllo 
suM'informazione. Questo tema è 
strettamente collegato al diritto alla 
privacy come lei indica nel capito V: in 
che modo il diritto alla privacy 
deN’informazione potrebbe essere una 
risposta a questo problema e quali 
sono secondo lei i prò e i contro? 

Viktor Mayer Schònberger: Il diritto 
alla privacy deN'informazione può 
essere utile per proteggerci dalla sfida 
“potere” di cui ho parlato sopra, ma 
non dalla sfida “tempo”. Inoltre il 
diritto alla privacy dell'informazione 
richiede leggi nonché la volontà da 
parte degli individui di finire in 
tribunale per rafforzare i propri diritti. 
Sfortunatamente pochissime persone 
hanno voglia di farlo ed il risultato è 
una privacy dell'informazione forte in 
teoria e debole in pratica. 



Simona Fiore: La sfida principale 


dell’era digitale è la persistenza 
dell’informazione, grazie al web 2.0 
che ci dà l’opportunità di condividere 
e conservare l'informazione in 
maniera permanente: secondo lei 
quale potrebbe essere la soluzione a 
questo problema? 

Viktor Mayer Schònberger: Penso che 
abbiamo bisogno di imparare di 
nuovo a dimenticare, a liberarci 
dell’informazione che non è più 
importante e a creare opportunità per 
le persone e per la società per 
evolversi, cambiare e crescere nel 
tempo piuttosto che essere ostacolati 
da un passato sempre presente. 

Ci sono molteplici strade per 
reintrodurre l’atto del dimenticare. 

Una soluzione potrebbero essere le 
date di scadenza per le informazioni: 
siamo liberi di stabilire e cambiare la 
data di scadenza a nostro piacimento, 
ma una volta che essa viene 
raggiunta, l'informazione è cancellata 
dai nostri hard disk e Storage device in 
maniera definitiva. Immettere una 
data di scadenza per tutte le 
informazioni che immagazziniamo, ci 
aiuterebbe a capire e ad apprezzare la 
maggior parte delle informazioni 
legate ad un tempo e ad uno spazio 
specifici, ad un contesto e non più 
senza tempo come abbiamo fatto 
finora. La data di scadenza ci aiuta a 
fare quel collegamento temporale, e 
ci dà l’opportunità di scegliere, che è 
ciò di cui abbiamo bisogno. Il 
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cambiamento è di default: dal ricordo 
all’oblio. Ciò significa che siamo liberi 
di ricordare ciò che vogliamo sui 
nostri archivi digitali, ma farlo ci 
richiederà uno sforzo minore: 
abbiamo bisogno di stabilire una data 
di scadenza definitiva, se dimenticare 
è di default. 

Un’altra possibilità è avere qualcosa 
come il “digitai rusting” 
(‘arruginimento’ digitale). Con questo 
termine intendo quei meccanismi che 
rendono un po’ più impegnativo 
conservare le informazioni più vecchie 
che sono meno importanti oggi. Per 
esempio se noi dovessimo aspettare 
10 secondi piuttosto che 0.1 secondi 
per recuperare email di 5 anni fa, non 
inciamperemmo più accidentalmente 
in questi pezzi di informazione vecchi 
e irrilevanti. E’ l'equivalente digitale 
delle scatole di scarpe di fotografie 
riposte in soffitta: sono ancora lì, ma 
recuperarle non è facile. 



Simona Fiore: Lei ha affermato nel 
libro che: “This trend...transfers power 
from thè surveilled to thè surveyors, 


as information experts have 
eloquently pointed out”: può 
spiegarmi questo concetto? 

Viktor Mayer Schònberger: Certo. Se 
l’informazione è potere, quelli che 
hanno informazioni su di noi hanno 
anche potere. Finora questo potere 
era molto effimero, svaniva 
velocemente perché trattenere e 
conservare l’informazione era 
dispendioso. Oggi molte istituzioni e 
organizzazioni, inclusi i governi, 
possono immagazzinare tutte le 
informazioni che hanno su di noi per 
anni e decenni, combinandole e 
sapendo di noi ciò che noi stessi 
abbiamo da tempo dimenticato. In 
questo modo il potere cambia. 

Simona Fiore: Lei ha scritto anche: 
“But more so than atoms, information 
bits are malleable - as I mentioned, 
they can easily be changed, and thus 
history altered. What happens when 
people realize that past can no longer 
be trusted?” Secondo le, quali sono le 
conseguenze se noi iniziamo a fidarci 
solo della memoria digitale? 

Viktor Mayer Schònberger: Se 
iniziamo a fidarci della memoria 
digitale di più della nostra memoria 
biologica, se noi diamo in outsource 
l’azione del ricordare, la nostra 
memoria incomincerà a dipendere 
daN'autenticità e accessibilità dei 
nostri archivi digitali - Coogle Index, 
Flickr e il nostro account su Facebook. 
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Noi siamo convinti che l’informazione 
digitale sia autentica, ma in realtà può 
essere cambiata più facilmente e con 
risultati migliori rispetto 
aM’informazione analogica. In 
definitiva dal momento in cui diamo in 
outsource la nostra memoria, diamo 
automaticamente potere a quelli che 
controllano gli archivi digitali. 

Simona Fiore: Qual è la differenza 
principale tra la distorsione 
deM’informazione recuperata dalla 
memoria digitale e quella data dagli 
altri media? 

Viktor Mayer Schònberger: Due 
differenze principali: primo, la 
distorsione e falsificazione dei media 
analogici sono più semplici da 


scoprire per gli esperti in quanto 
normalmente lasciano qualche 
traccia. Falsificare l’informazione 
digitale è invece semplice e non lascia 
traccia. Secondo, nel mondo 
analogico molte fonti avevano 
un’informazione indipendente. Oggi 
concentriamo e centralizziamo 
l’immagazzinamento 
deM’informazione digitale, 
specialmente attraverso internet. Se 
Coogle fa cadere qualcosa dal suo 
index, per due persone su tre 
queN’informazione è scomparsa. Se 
tutti usiamo Flickr per condividere 
foto, Flickr ha molto potere - il potere 
si sta concentrando in un unico luogo, 
rendendo quindi le falsificazioni più 
facili e i risultati più completi. 
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Simona Fiore: In che modo la società 
può rendere le persone più critiche e 
consapevoli della tecnologia e del 
web? L’istruzione è quindi la parola 
chiave? 

Viktor Mayer Schònberger: 

L’istruzione è la soluzione più 
importante. Come preciso aN’interno 
del libro, rappresenta il punto 
fondamentale di ogni strategia che ha 
come scopo quello di renderci critici e 
consapevoli come individui e società. 
Le date di scadenza non sono 
nient'altro che uno strumento per 


istruire la massa. Esse ci ricordano 
costantemente che l’informazione 
non è senza tempo, che noi possiamo 
scegliere e che senza l’opportunità di 
poter scegliere gli altri possono avere 
il potere deN’informazEtofefeu di noi. 

Simona Fiore: Secondo lei nel futuro 
riusciremo a trovare il giusto equilibrio 
tra oblio e memoria? 

Viktor Mayer Schònberger: Sono un 
eterno ottimista. Quindi si, spero di sì. 
Ma abbiamo bisogno di apprezzare 
l’importanza di dimenticare ed urge 
un dibattito nella nostra società sul 
bisogno di dimenticare e ricordare? un 
dibattito che per essere efficace deve 
avere luogo proprio ora e non quando 
sarà troppo tardi. Questo è il motivo 
per il quale ho scritto 


http://www.vmsweb.net/ 
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Ipersuperfici E Mediafacciate. Le Nuove 
Dimensioni Della Performance 

Annamaria Monteverdi 



Nu Formar - ProjecUons on Bulding 


Lev Manovich affermava che il 
profondo cambiamento che investe la 
cultura all’epoca della rivoluzione dei 
media computerizzati riguarda anche 
lo spazio e i relativi sistemi di 
rappresentazione e organizzazione, 
diventando anch’esso un media: 
“Proprio come gli altri media - audio, 
video, immagine e testo oggi lo 
spazio può essere trasmesso, 
immagazzinato e recuperato 
all’istante; si può comprimere, 
riformattare, trasformare in un flusso, 
filtrare, computerizzare, programmare 
e gestire interattivamente” 
(L. Manovich, “Il linguaggio dei nuovi 
media”). 


virtuale e della simulazione, lo 
schermo, ultima appendice della 
cornice intesa come spazio fisico 
separato che impedisce il movimento 
di chi osserva, scomparirà del tutto a 
vantaggio di un effetto compositivo 
sfumato che ricerca, “scorrevolezza e 
continuità”: 


L’apparato della realtà virtuale si 
ridurrà a chip impiantato nella retina e 
connesso via etere alla rete. Da quel 
momento porteremo con noi la 
prigione non per confondere 
allegramente le rappresentazioni e le 
percezioni (come nel cinema) ma per 
essere sempre in contatto, sempre 
connessi, sempre collegati. La retina e 
lo schermo finiranno per fondersi. 



Ricordava ancora Manovich che se 
tutte le azioni avverranno in un 
prossimo futuro nello spazio del 
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Più che eliminati, gli schermi si sono 
ingranditi; a caratterizzare la scena 





degli ultimi anni è infatti, il fenomeno 
del gigantismo. Vengono chiamate 
“ipersuperfici”, “media facciate 
interattive” quelle pareti 
architettoniche permanenti o 
temporanee, destinate a ospitare 
superfici luminose e colorate, 
megaproiezioni video e schermi al 
plasma: gigantesche proiezioni con 
immagini e scritte fanno parte del 
paesaggio e dell’arredo metropolitano 
e costituiscono ormai l’armamentario 
basico della pubblicità. Le insegne 
digitali (digitai signagé) raggiungono 
formati enormi, terracquei (il 
maxischermo pubblicitario da 24 metri 
inserito in un dirigibile, visibile a 4 
chilometri di distanza). 

La definitiva medializzazione del 
contesto urbano è più vicina di quanto 
non si creda, e corrisponde alle grandi 
proporzioni delle pubblicità visibili 
presso la grande distribuzione: 
ipermercati, centri commerciali, fiere, 
non-luoghi quotidianamente 
attraversati e frequentati, a cui è 
dedicato, auspice Marc Augé, il libro 
di Stefano Boeri e Vittorio Cregotti “La 
civiltà dei superluoghi”. 

La dimensione esperienziale del 
public space, della piazza, delle 
stazioni, dei metrò attraverso schermi 
multidimensionali, secondo Simone 
Orcagni, si lega a quella più intima, 
individuale, televisiva: “Media, 
urbanistica, performance concorrono 
a realizzare una nuova esperienza 


spettatoriale, in parte anche 
cinematografica” (intervento su “Il sole 
24 ore on line”). 

Le architetture urbane e i grandi spazi 
pubblici ospitano per eventi speciali, 
video proiezioni in 3D e schermi a led 
addossati alle pareti dei palazzi: urban 
screens, architectural mapping, 
facade projection, 3D projection 
mapping, videoprojection mapping, 
display surfaces, architectural Vj set, 
sono alcune delle definizione usate e 
l’ambito è quello della cosiddetta 
Augmented Reality (ma Lev 
Manovich preferisce parlare di 
Augmented Space perché c’è una 
sovrapposizione di elementi 
elettronici in uno spazio fisico), una 
tecnica che fa interagire la realtà e la 
sua ricostruzione digitale e ne 
modifica la percezione visiva 
sovrapponendosi ad essa sino a 
stravolgerla anche nelle dimensioni. 

Sulla base di questi esperimenti di 
realtà aumentata, sono state create 
opere video artistiche site specific di 
grandi dimensioni e persino spettacoli 
teatrali con scenografia/attore 
virtuale con mapping 2 e 3D e un 
effetto di estremo realismo. 
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Uitoan Screens Reader Pubfcation 

Il fenomeno sta assumendo 
proporzioni sempre più vaste e una 
diffusione internazionale, a tal punto 
che è stato anche oggetto di 
conferenze internazionali organizzate 
dall' lnternational Urban screen 
association . eventi (a Manchester e 
Amsterdam) e una pubblicazione 
specifica dedicata liberamente 
scaricabile dalla rete dal sito 
Networkcultures.org 

Segnaliamo per approfondimenti 
l’articolo on line “Public space and thè 
transformation of public space" : ed 
inoltre lo speciale su Urban Screen nel 
peer reviewed journal “First Monday”. 

In questo campo operano proprio gli 
Urban Screen, architetti specializzati 
in allestimenti digitali e installazioni 
anche in aree urbane, nati come 
gruppo nel 2008 ma già attivi sin dal 
2004 con sede a Brema, in Germania: 
lavorano nel campo 
dell'Intrattenimento, della pubblicità e 
dello spettacolo usando i nuovi media 
digitali e le videoproiezioni. Aperti alla 
collaborazione con artisti che lavorano 


nell’ambito della motion graphics e 
del video, hanno creato un nuovo 
genere di arte pubblica rigorosamente 
digitale. 

L’operazione artistica che loro 
inaugurano con tecniche e programmi 
creati appositamente, è quella che 
prevede un preciso ma PP m 9 della 
superficie (la problematica riguarda 
proprio la precisa rilevazione 
omografica) e la proiezione di un 
rivestimento digitale video o animato, 
perfettamente sagomato sullo sfondo 
architettonico; questo dà vita a 
straordinari eventi ed effetti 
tridimensionali, improbabili quanto 
fantasmagorici. 

L’illusione percettiva, nei casi più 
riusciti, è quella di una “architettura 
liquida”, mobile, che aderisce come 
pellicola o si stacca dalla superficie 
vera; frammenti di superfici come 
fossero pezzi di un Lego vanno a 
creare un’ illusione ottica di forte 
impatto, il tutto sotto gli occhi del 
pubblico inconsapevole o del 
passante, il quale non distingue più tra 
la trama architettonica vera e propria 
e quella virtuale. Subito acquisita dai 
grandi marchi internazionali per la 
pubblicità, lanci di prodotti, la tecnica 
fa intravedere anche un possibile 
utilizzo performativo digitale che 
unirebbe deflMCRÉf 
installazioni, e 

teatro dal vivo. 


100 


Facciate di case e chiese con i singoli 
elementi architettonici che si 
disgregano, che diventano 
quadri/pitture in movimento, 
arricchiti di macchie di luci e di colore 
che si modificano a ritmo di musica, 
personaggi digitali che si arrampicano 
su finestre, portoni, tetti in questa 
nuova arte mediale, arte media- 
performativa. I confini del teatro si 
sono così allargati: l'ambiente non è 
più lo sfondo, è l’opera. 


1 ) 


Urban screen così spiegano il loro 
lavoro: “Attraverso la nostra 
esperienza con le architetture di 
scena abbiamo sviluppato una 
procedura per proiezioni adattate alla 
superficie e abbiamo creato 
LUMENTEKTUR. Attraverso l’esatta 
misurazione la proiezione è adattata 
perfettamente allo spazio. Questo 
permette di avere un riferimento 
diretto e un’interazione con lo sfondo. 

Così oltre ad essere un procedimento 
tecnico registrato, LUMENTEKTUR è 
diventato anche un importante 
approccio al processo creativo. La 


sovrapposizione di strutture materiali 
con un rivestimento virtuale che lo 
ricopre integralmente, infatti, apre a 
un potenziale creativo che noi stiamo 
perseguendo sistematicamente 

555 Kubik è forse l’evento di media 
facciata che li ha resi più celebri: 
l’architettura diventa come una 
tastiera mobile sopra cui una mano è 
appoggiata e ne segue il movimento? 
le caratteristiche architettoniche 
dell’edificio e la proiezione 3D 
contribuiscono alla percezione di una 
“realtà aumentata”. Interessante 
anche l’applicazione a teatro di questa 
tecnica, poiché crea un’idea di 
ologramma. Così in Goodbye in 
collaborazione con Bremer Theater. In 
Jump/ ana | 0 g amen t e | a f acc j a ta 
dell’edificio diventa una sorta di 
parete di ^ ree climbing Q ar ena di circo 

per attori che saltano, si arrampicano, 
si nascondono tra le finestre. 

Nello stesso ambito operano anche i 
NuFormer Digital Media, società che 
ha sede nei Paesi bassi, specializzata 
nella comunicazione digitale, mo1:ion 
graphics fj|m dig j ta |i e proiezioni 3D 

per eventi, lanci promozionali; 
straordinario il loro Projection on 
building il cui video ha fatto il giro dei 
siti di arte digitale decretando il 
successo di questa specialissima 
nuova forma d’arte. 

Per avere un’idea della vastità di 
proposte del fenomeno rimandiamo 
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alla videogallery del canale I love 
mappina su Vimeo.com 



Fondali live con maxi schermo a led 
per concerti in facciate di palazzi sono 
stati inaugurati in Piazza Duomo nel 
2008 in occasione dell’apertura del 
Salone del Mobile con il concerto di 
Christian Fennesz con i visuals di 
Giuseppe La Spada. Si è trattato 
dell’evento firmato dalla società 


italiana Urban Screen Spa . 
assegnataria a Milano del primo 
progetto di medializzazione urbana in 
Italia con una mediafacciata di 48 7 
metri quadri (cantiere Arengario, 
piazza Duomo Milano, progetto Mia, 
Milano In Alto). Mia rappresenta la più 
grande architettura multimediale a led 
esistente in Europa. 

Manovich in un saggio dedicato 
aN'argomento, intitolato “The poetics 
of urban media surfaces”, auspica 
un’unione tra architettura materiale e 
immateriale: “Gli architetti insieme 
con gli artisti possono avanzare un po' 
e considerare lo spazio “invisibile” dei 
flussi elettronici come sostanza 
anziché come vuoto, cioè come 
qualcosa che ha bisogno di una 
struttura, di una politica, di una 
poetica”. 
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La Ricerca Dei Knifeandwork. Tra Tecnologia E 

Partecipazione 

Mattia Casalegno 



In nessun posto al mondo realtà e 
finzione si confondono in tal modo 
come a Los Angeles. E’ la patria di 
Hollywood ed il luogo con il numero di 
chirurghi plastici più alto al mondo. Un 
luogo dove i ristoranti hanno candele 
finte di LED e dove la gente si traveste 
da Obi One Kenobi per andare a fare 
la spesa. L'altra sera ero in un 
ristorante vicino Topanga beach; 
immerso nel bosco, alberi rigogliosi si 
intravedevano dalle finestre, cinguettìi 
di uccelli tra le foglie. I suoni del bosco 
si intrecciavano con il chiacchiericcio 
dei commensali in una situazione 
alquanto bucolica. AN’improvviso, 
silenzio! Gli uccellini smettono di 
cantare tutti insieme. Il cameriere 
corre in cucina, e pochi secondi dopo 
ecco il cinguettio di nuovo. Si era 
dimenticato di mettere il cd in loop... 


Los Angeles è anche una delle 
esperienze urbane più hyper- 
mediatead al mondo, una immensa 
rete distribuita e decentralizzata dove 
i cartelloni pubblicitari sono immensi 
schermi a LED, ogni autobus ha 
almeno tre televisori che trasmettono 
il proprio telegiornale e se non hai 
almeno un iPhone sempre con te sei 
fregato. E ovviamente il cimitero di 
Hollywood ha una Cappella 
equipaggiata per lo streaming live dei 
funerali. 

Anche se i Knifeandfork non sono 
cresciuti a Los Angeles (Brian House è 
nato a Denver e al momento è di base 
a NY, Sue Huang vive a Los Angeles 
ma e’ nata in Arabia Saudita), il loro 
lavori non possono essere stati 
concepiti in nessun altro luogo. Hanno 
prodotto infatti un’installazione 
inspirata al film Rashomoon di Akira 
Kurosawa e basata sull’algoritmo del 
“Dilemma del prigioniero”, preso dal 
modello della teoria dei giochi (5 t/7 72, 
2006), trasformato un museo di arte 
contemporanea in un golf club 
( Emptiness is Form (golf and donuts) 
al MOCA, 2009), e organizzato una 
reiterata messa in scena dell' 
(in)famoso (“in-famous” in inglese 
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rende meglio l’idea) goal che Diego 
Armando Maradona segnò contro 
l’Inghilterra nella Coppa del Mondo 
del 1986 ( Trying thè hands ofCod, 
2009). 

Hanno inoltre prodotto diversi 
progetti di mobile-technology 

incentrati sulla costruzione di 
narrative individuali in spazi pubblici 
0 Hunderkopf 20 05) e con “agenti 
artificiali” Wrench 2 qo 8, 
commissionato da Rhizome per il New 
Museum of Contemporary Art di New 
York), per il quale hanno sviluppato un 
proprio linguaggio open-source, il 
TXTML. 



Ho avuto modo di conoscere e 
incontrare Brian House e Sue Huang e 
ho ritenuto il loro lavoro adatto per un 
articolo su Digimag. La conversazione 
che ne è scaturita mette in evidenza il 
metodo di lavoro dei Knifeandfork e la 
loro modernità nel collocarsi in un 
territorio intermedio, ed 
estremamente potenziale, tra 
software art e design 


Mattia Casalegno:lniziamo a parlare 
dei vostri ultimi lavori di mobile 
technology. Nel progetto Hundekopf 
presentato al Loving Berlin Festival nel 
2005 avete usato il Ringbahn, l’anello 
ferroviario della città di Berlino, 
letteralmente come un luogo di 
passaggio per narrative basate su 
messaggi testuali. Dopo che un 
partecipante é stato invitato a salire 
su un treno del Ringbahn, una sorta di 
messaggeria automatica sviluppata da 
voi gli mandava un messaggio ad ogni 
stazione attraversata. 

Ogni messaggio era site specific, e 
l'aspetto più interessante é stata la 
contaminazione dell’esperienza 
privata, personale, con quella 
correlata agli spazi pubblici, come può 
essere un treno cittadino. Come ha 
funzionato un progetto del genere nel 
contesto specifico di una città come 
Berlino ? Che tipo di contenuti avete 
usato per i messaggi mandati? 

Knifeandfork: Berlino è una città 
sfaccettata, piena di crepe. Non 
conosciamo molto bene la sua storia, 
ma i cambiamenti che ha attraversato 
si notano subito girando la città. E’ 
difficile comprenderne la totalità, e la 
Ringbahnin questo senso aiuta a 
darne una precisa prospettiva. Ogni 
città dovrebbe averne una. La 
prospettiva che ti offre la Ringbahn è 
unica, e nonostante i luoghi che vedi 
siano a cielo aperto, ti fanno quasi 
sentire un osservatore sconsolato. 
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solo, nascosto, su un treno che 
sembra quasi un Panopticon. 

Che succederebbe quindi se questi 
luoghi mandassero messaggi? Se ogni 
cambiamento nel tessuto della città 
fosse espresso da un voce diversa che 
ti racconta una storia per ogni luogo, 
anche se fosse una storia 
completamente inventata? Avevamo 
in mente questo quando pensammo 
ai contenuti. Ma se vuoi sapere 
esattamente che c’era scritto nei 
messaggi, non te lo diremo. Non 
hanno più senso se non guardi 
attraverso il finestrino mentre li leggi. 

Mattia Casalegno: L’avvento delle 
tecnologie di telecomunicazioni 
mobili, come i telefonini o palmari, sta 
profondamente rivoluzionando il 
modo in cui ci relazioniamo tra di noi 
e con lo spazio in cui agiamo in 
generale. Qual’è il vostro punto di 
vista e cosa vi interessa 
maggiormente di queste 
trasformazioni techno-culturali? 

Knifeandfork: I telefoni cellulari sono 
un mezzo di comunicazione davvero 
affascinante col quale lavorare, per via 
dell ‘intimità che permettono di 
instaurare con chi li usa. Hai un 
accesso intimo, come quello di un 
amico o del tuo partner. E siccome il 
tipo di comunicazione tra persone 
mediata dal cellulare (la sua forma, 
interfaccia, ricezione, larghezza di 
banda, etc.), é la stessa usata in 


Hunderkopf, i confini tradizionali tra il 
lavoro artistico e la vita reale sfumano. 

Allo stesso modo cambia il tuo 
rapporto con un certo luogo fisico: 
siamo abituati ad avere un luogo per 
ogni cosa, ma ora ogni cosa é in ogni 
luogo. Così, la nostra condizione 
estetica o cognitiva di uno spazio 
inteso come luogo preposto ad un 
solo tipo di attività é costantemente 
manomesso dallo strumento; ciò che 
ci interessa è vedere che tipo di 
estetiche possono emergere da tali 
trasformazioni. 



Mattia Casalegno: Spesso vi riferite ai 
vostri progetti in termini di “pratiche 
sovversive di racconto mobile”. Cosa 
vuol dire esattamente? 

Knifeandfork: Beh, non é nient’altro 
che l’SMS. Immagina che stai 
camminando per la strada e ricevi un 
SMS con su scritto: “ti sto guardando”. 
Continui a camminare per la stessa 
strada, ma tutto a un tratto il senso di 
ciò che ti circonda é cambiato. Sei 
molto più cosciente di ciò che hai 
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intorno. Il tuo modo di percepire é 
stato immediatamente cambiato da 
quei 160 caratteri di testo che 
montano sù una storia.Si tratta di 
orchestrare piccoli interventi affinché 
la storia si sviluppi da sola con ciò che 
ti sta intorno, col tuo stato mentale. 

Non diversamente ad esempio dai 
lavori Fluxus di George Brecht e altri 
che negli anni '70 scrivevano poesie 
che non erano belle in se per sé, ma 
provocative solo nel momento in cui 
venivano “attivate” dall’esterno da chi 
assisteva in quel momento. Oggi 
abbiamo le reti, e possiamo decidere il 
momento preciso in cui attivare certe 
istruzioni dinamicamente e al 
momento giusto, e sottolineare 
contemporaneamente l'eccessivo 
potere che questo piccolo strumento 
si é ritagliato nel nostro quotidiano. 

Mattia Casalegno: Cos’é il TXTML 
( TeXT message Markup Language )? 

Knifeandfork: Il nostro progetto The 
Wrench era basato su idee simili agli 
altri nostri progetti di telefonia 
mobile, ma era molto più complesso 
da realizzare. Esso si basa su una ri- 
messa in scena di un'opera di Primo 
Levi ( The moneky’s wrench - La chiave 
a stella, 1978), una serie di novelle 
divertenti raccontate al narratore da 
un povero operaio specializzato, Tino 
Faussone. Nel nostro progetto, l'opera 
di Levi è trasformata in un sistema di 
scambio di messaggi via cellulare tra i 


partecipanti e un Tino Faussone 
moderno interpretato da una forma di 
intelligenza artificiale. 

In un progetto del genere c'é una 
relazione particolare tra la struttura 
narrativa e il mezzo tecnico che la 
supporta. Ci ha sempre interessato 
molto la creazione di meta-linguaggi, 
strumenti abbastanza generali da 
poter ri-utilizzare in altri lavori ma al 
tempo stesso specifici, che riflettano il 
nostro gusto artistico. TXTML é un 
modo per semplificare le iterazioni 
complesse e non lineari che occorrono 
tra un sistema e i suoi partecipanti. E’ 
come scrivere le tua sceneggiatura 
per una storia a tua scelta, dove metà 
del canovaccio è vuoto. 

Da un punto di vista tecnico é 
esattamente come scrivere in HTML 
per le pagine web. Ma é 
accompagnato da una piattaforma 
per mandare e ricevere messaggi, in 
modo tale da semplificare tutte le 
complessità che ne derivano. In 
pratica, scrivi un documento di testo 
in TXTML, lo carichi in un sistema di 
messaggeria, e poi ricevi e mandi 
messaggi al sistema per testare ciò 
che hai in mente. 

Il codice é open-source e abbiamo 
fatto del nostro meglio per renderlo 
utilizzabile da altri, sebbene al 
momento solo metà delle sue funzioni 
sono documentate e richiede un po’ di 
esperienza tecnica per farlo girare la 
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meglio (maggiori informazioni le trovi 
qui: http://txtml.orgi . 



Mattia Casalegno: In uno dei vostri 
primi progetti per la serie 
Engagement Party al MOCA (Museo di 
Arte Contemporanea, Los Angeles), 
avete ricontestualizzato il popolare 
gioco del golf proponendolo come 
evento sociale, dove gli avventori 
sono incoraggiati ad organizzarsi in 
squadre e utilizzare palline da golf 
equipaggiate con RFID tag. La cosa 
che mi ha intrigato di più è il titolo del 
progetto: Emptiness is Form (Colf and 
Donuts) [Il Vuoto é Forma (Colf e 
Ciambelle). Che vuol suggerire questo 
titolo? 

Knifeandfork: Emptiness is Form é 
una semplice equazione Buddista che 
cerca di spiegare la plasticità del 
concetto che ogni idea che abbiamo 
di qualcosa non é assoluta. Il golf e le 
ciambelle hanno in comune il fatto di 
creare e distruggere buchi: quando 
giochi al golf stai in effetti riempiendo 
un vuoto, cioè distruggendo un buco. 
Quando fai una ciambella è lo stesso: 


fai un buco. Ma poi te la mangi e 
distruggi il buco. Nel nostro gioco 
accade esattamente questo, ottieni 
un buco con la ciambella intorno 
quando segni una buca con la pallina. 

Se ci pensi, nel golf gli spazi negativi - 
la lontananza - sono quelli da 
conquistare e gli spazi positivi - gli 
ostacoli - sono da evitare. In un 
museo, dove in genere una persona 
fissa i muri bianchi o gli oggetti in giro, 
ti devi far spazio attraverso spazi 
vuoti. Nello stesso modo il nostro 
percorso invitava i giocatori ad 
esplorare spazi dimenticati, stanzini e 
scale di servizio del museo, dando più 
importanza a questi luoghi che alle 
gallerie bianche del museo. Si tratta di 
capire e cambiare i modi in cui 
abitiamo lo spazio. 

E le persone la presero in un modo 
molto naturale e giocoso: sentire 
come le persone si arrabbiavano con 
gli amici quando non rispettavano le 
regole mentre svolazzavano mazze da 
golf tra i capolavori dello scorso 
secolo. Non c’è niente di meglio! 

Mattia Casalegno: Nel proaetto Tryina 
thè Hands of Cod . ricontestualizzate 
una narrativa mediata a livello 
mondiale in una esperienza personale 
e soggettiva, ripetuta per ogni 
partecipante, con una strategia quasi 
da “Web 2.0”, in cui l’esperienza è 
altamente personalizzata. Sembra 
quasi che abbiate voluto “ridistribuire” 
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un evento cosi mass-mediato, come il 
fallo di mano di Maradona contro 
l’Inghilterra nei quarti di finale del 
Campionato Mondiale di calcio del 
1986 in Messico, fino ad un livello 
individuale. Perché avete scelto 
proprio questo gesto cosi popolare? 

Knifeandfork: L’idea avrebbe potuto 
funzionare con ogni altro evento della 
stessa portata; volevamo un evento 
storico, vissuto da tutti, e ripetuto 
all’infinito dalla TV e Internet. Il gesto 
di Maradona aveva un sacco di 
particolari interessanti: ruppe le 
regole del gioco, fu un gesto astuto, 
politico in un certo senso, di portata 
internazionale e quasi religioso 
(nell’uso della parola “Dio” da parte di 
Maradona). 

E’ stato un gesto bellissimo, lo ritrovi 
dovunque su Youtube. Gli angelini 
(abitanti di Los Angeles, ndt.) sono 
internazionali e amano il calcio, ed era 
anche un bel gioco di parole: 
volevamo qualcosa in relazione ai 
concetti di fortuna e bravura, e la 
frase “thè hand of god” sintetizza 
bene questi concetti. 



Mattia Casalegno: In che modo un 
contesto come quello del MOCA ha 
influenzato il progetto? 

Knifeandfork: Beh, lavorare al MOCA 
ha significato avere una scultura 
gigantesca di Nancy Rubins a centro 
campo! Abbiamo dovuto far fronte ad 
alcuni compromessi, ma una volta che 
la nostra audience ha iniziato a 
crederci, ci siamo resi conto che la 
trasformazione dello spazio 
aggiungeva un altro livello (un tema di 
tutti i nostri lavori presentati al MOCA) 
dimostrando la permeabilità del 
rituale che avevamo messo in piedi. 
Anche solo visualmente era un mix 
interessante tra lo Stadio Azteca di 
Città del Messico e il MOCA stesso. 

Saltarono fuori cose interessanti 
quando dovemmo ad esempio 
decidere dove mettere le portale non 
c’era assolutamente posto per la rete. 
Decidemmo di delineare l’area della 
porta con del nastro adesivo bianco e 
pensammo che forse la gente non 
avrebbe capito. Invece andò tutto 
liscio. Un cosa davvero bella successe 
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il giorno prima dell’evento, appena 
dopo aver finito di mettere il prato 
sintetico: una scolaresca di scuole 
medie passò nelle vicinanze e per 
sfortuna della maestra, per sbaglio, il 
pallone fini tra i piedi di un ragazzino. 

Immediatamente fu un tutti-contr- 
-tutti. Un gruppo di ragazzini stava 
davanti al trompe d'oeil della porta e 
gli altri tiravano pallonate a non finire. 
Esattamente come dovrebbe essere 
una gita ad un museo! 

Mattia Casalegno: Piani per il futuro? 

A cosa state lavorando al momento? 

Knifeandfork: Abbiamo appena curato 


una serie di piccoli eventi con una 
band di Brooklyn, i Live Footage: 
durante i loro concerti proiettiamo 
varie riprese dal vivo della band e del 
pubblico su piccoli schermi disposti 
sul palco, aggiungendo filtri video e 
cercando di creare feedback visivi tra 
la band stessa e l’audience. Inoltre, a 
breve faremo un libro, un po’ di 
rumore e magari un viaggio da 
qualche parte. 


http://knifeandfork.ora 

http://txtml.ora/ 


109 


Videostorie E Videogiochi. Federico Solmi E II 

Suo Douch Bag City 

Monica Ponzini 



Federico Scimi - Douche Bag City 

Game over. Se prima il lavoro di 
Federico Solmi era caratterizzato da 
un’ironica distruzione di miti ed 
(anti)eroi, e la violenza della 
narrazione sfumava in una risata, con 
la sua ultima mostra, From Uterus to 
Grave with no Happy Ending e con la 
sua nuova video installazione Douche 
Bag City, la satira si fa decisamente 
più amara, e affronta - come sempre 
con stile personalissimo un tema di 
forte attualità. 

Dopo Rocco Siffredi, King Kong e il 
Papa, il protagonista della nuova 
video installazione Douche Bag City è 
un broker di Wall Street: quintessenza 
di un mondo capitalistico, materialista 
e frenetico, Dick Richman viene 
catapultato in un sanguigno e 
claustrofobico Inferno dove ogni 


speranza è abbandonata e da cui è 
impossibile uscire (in slang 
“douchebag” è un termine offensivo 
che indica una persona arrogante e 
cattiva). In una serie di animazioni 
realizzate come schermate di video 
gioco, Dick Richman affronta altri 
mostri in lotte furibonde, sanguinose, 
ma soprattutto perse in partenza: ogni 
video termina con il messaggio “game 
over” e la morte del nostro, morte 
virtuale, ovviamente, che lo condanna 
a ricominciare tutto da capo in 
un’altra schermata. 

La “bolla” dei mutui, lo sfacelo della 
Borsa e il mega-scandalo di Bernard 
Madoff, hanno segnato l’economia 
americana (e di riflesso quella 
mondiale), ma soprattutto hanno 
messo a nudo la fragilità, 
l’inconsistenza e la meschinità di un 
sistema che si riteneva invincibile, e 
che invece ha finito per schiacciare chi 
l’aveva foraggiato. 

Solmi rende questi temi mescolando 
ancora una volta cultura alta e bassa: 
disegni, animazione, violenza 
esasperata e video gioco, il tutto 
ambientato in un caotico “universo 
parallelo” in 3D (creato come sempre 


no 


in collaborazione con l’artista e 
docente universitario australiano 
Russell Lowe), dove richiami alla 
tradizione figurativa dell'Inferno 
“classico” coesistono con graffiti e pop 
culture, e presentato su piccoli 
schermi racchiusi da cornici 
baroccheggianti. 



Dopo l’esposizione alla galleria 
LMAKprojects all’inizio di quest’anno, 
Douche Bag City verrà presentata in 
giugno (in formato diverso) alla Santa 
Fe Biennal (di cui Digicult è media 
partner).Abbiamo intervistato 
Federico Solmi a New York e 
raggiunto via email il suo 
collaboratore Russell Lowe, per 
parlare di questo progetto e dei sui 
prossimi sviluppi: 

Monica Ponzmi-.Douche Bag City è 
stata presentata come installazione, 
assieme ad altri video precedenti, ma 
non con quadri o disegni come in 
mostre precedenti. Perché hai 
presentato solo video? Intendi 
ampliare ulteriormente questo tipo di 
medium? 


Federico Solmi: Fin dalla prima video 
animazione che ho realizzato, ho 
capito che raccontare delle storie 
sfruttando il disegno e l’animazione 
3D mi era congeniale, e che avrei 
potuto coinvolgere di più lo 
spettatore, che spesso secondo me, 
nel mondo dell’arte contemporanea 
non è coinvolto, perché purtroppo 
vengono imposti dei linguaggi 
indecifrabili. Questa è per me l’idea di 
base: raccontare una storia, seppur 
folle, pazza, sfruttando il disegno - e 
con Internet, l'interattività, tutto si e’ 
moltiplicato in una maniera che non 
immaginavo. 

Voglio raccontare la contemporaneità, 
il modo in cui viviamo, e una città che 
è la più contemporanea, pazza, ma 
anche la più visionaria, la città che può 
prevedere quello che succederà fra 10, 
15 anni e il fatto di vivere a New York 
per me è importantissimo. Penso di 
sviluppare questo progetto in termini 
interattivi, ma per ora mi sto 
concentrando sul video. Abbiamo 
sfruttato la tecnologia dei videogiochi 
per un semplice motivo: ho voluto 
costruire una video animazione che 
fosse fondata su formule 
matematiche, perché volevo che 
qualsiasi cosa vi fosse rappresentata 
fosse controllata nei minimi dettagli 
da me. 

Nel videogioco, io scelgo il 
personaggio, lo faccio muovere come 
voglio nell’ambiente che mi interessa, 
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posso scegliere i personaggi con cui 
Dick Richman deve lottare Ho voluto 
creare la simulazione di una società 
come potrebbe essere in un prossimo 
futuro. In un certo senso è la parodia 
di come noi siamo controllati nella 
società in cui viviamo, una specie di 
“gabbia” in cui cerchiamo di 
controllare il nostro destino. 

Russell Lowe: nell’animazione 
tradizione a “key frames”, l'artista 
costruisce dei set, degli sfondi per 
l’azione che spesso non si estendono 
oltre il campo visivo della telecamera. 
Lo sfondo per una scena potrebbe 
stare accanto ad altri utilizzati in 
scene temporalmente e spazialmente 
distanti. Gli ambienti dei video giochi, 
invece, sono consistenti come 
ambienti del mondo reale, sia dal 
punto di vista spaziale che temporale. 
Uno sviluppo possibile per Douche 
Bag City sarebbe creare un intero 
mondo in cui i visitatori siano 
“intrappolati” assieme a Dick Richman, 
con le stesse sfide magari 
affrontandole in maniera diversa 
oppure no. 



Federico Solmi - Douche Bag City 

Monica Ponzinì: Dici che il video per te 
è il modo migliore di raccontare le tue 
storie. L’interattività sarebbe un modo 
per andare in quella direzione? Senti 
che manterresti la tua autorialità o 
che affideresti al pubblico parte del 
processo creativo? 

Federico Solmi: Quando verrà reso 
disponibile l’aspetto dell’interattività, 
lo dobbiamo ancora decidere. 
Fondamentalmente in questo 
momento io e Russell abbiamo 
costruito un videogioco che abbiamo 
registrato giocando. Abbiamo la 
piattaforma da dare in mano allo 
spettatore o da rendere disponibile in 
Rete, ma vogliamo capire qual è il 
modo migliore per proporla al 
pubblico. E’ stato creato come 
meccanismo che io potessi 
controllare, e per ora voglio dedicarmi 
aN’installazione che porterò alla 
Biennale di Santa Fe a giugno di 
quest’anno 15 video installazioni di 
largo respiro, ma non interattive -. 

Per rendere questa piattaforma 
interattiva, devo solo realizzare il 
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menu a disegni, ma voglio aspettare 
l’evento giusto per lanciare questo 
aspetto. 

Russell Lowe: L’interattività cambia le 
completamente cose piuttosto che io 
e Federico che raccontiamo le storie, 
diventerebbe io, Federico e il pubblico 
che creiamo le storie. Al momento io e 
Federico, con un gruppo di “volontari”, 
entriamo in Douche Bag City e 
filmiamo le nostre imprese. Un 
coinvolgimento del pubblico sarebbe 
qualcosa che va al di là del copione 
potrebbero scegliere di interagire con 
Dick Richman, aiutarlo od ostacolarlo, 
o affrontare altre prove o addirittura 
allearsi con altri per farlo. 

In termini tecnici, abbiamo superato la 
maggior parte dei problemi grazie al 
modo in cui realizziamo i video. Una 
sfida importante si lega all'Interfaccia 
tra il pubblico e il mondo virtuale 
molti sono ancora riluttanti ad usare 
videogames tramite tastiera e mouse. 
Abbiamo fatto degli esperimenti con 
un controller per Playstation /xbox 
collegato ad un PC e sembra che sia 
più intuitivo da usare. Di recente ho 
incluso dei sensori aM’interno di un 
ambiente che registra i movimenti e li 
trasla nel gioco. Il CPS è un altro modo 
per creare interazione con l’ambiente 
di gioco. La cosa fantastica è che 
molte di queste considerazioni 
tecniche riflettono aspetti socio- 
culturali del lavoro che abbiamo 
sviluppato fino ad ora. 



Monica Ponzini: In generale, è 
cambiato qualcosa nel tuo modo di 
lavorare? Come collaborate? 

Federico Solmi: Dalla mia ultima 
mostra, molte cose sono cambiate 
tantissimo nel modo in cui lavoro, nel 
modo in cui organizzo il mio studio e 
nelle mie relazioni. Sono arrivati eventi 
più importanti e più finanziamenti, 
che mi hanno dato la possibilità di 
applicarmi a lavori più ambiziosi. Per 
quest’ultimo progetto ho dovuto 
prendere più collaboratori che 
facessero il lavoro “manuale”, 
riorganizzare il mio lavoro. Adesso, 
grazie ai miei collaboratori, posso 
dedicarmi all’aspetto più “teorico” e 
lavorare per migliorarmi, trovare 
persone che mi ispirino. Per adesso è 
tutto meno divertente e più 
stressante, ma sento che è anche un 
momento di transizione, che se 
continuo su questa linea posso 
arrivare al livello a cui vorrei arrivare. 

Dal punto di vista lavorativo sono 
felicissimo: ho dedicato un anno a 
questo progetto, questa satira su Wall 
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Street e sulla crisi economica. Il mio 
collaboratore Russell Lowe è cresciuto 
nella sua carriera e allo stesso tempo 
è riuscito a stare dietro alle mie 
richieste sempre più articolate. Sto 
anche portando avanti il progetto 
Fucking Machine, After Leonardo, 
un’installazione, una macchina 
paradossale, ispirata a Leonardo e ai 
simboli del potere attuale, in 
collaborazione con Lee Gibson, un 
professore universitario 
neozelandese. 

La Biennale di Santa Fe, sarà un 
momento importante per me: verrò 
incluso come artista americano e il 
mio lavoro verrà esposto assieme a 
quelli di artisti che stimo, aM’interno di 
un programma che per la prima volta 
vuole riassumere la sperimentazione 
sulla video animazione che è stata 
fatta negli Stati Uniti e nel resto del 
mondo negli ultimi 20 anni. Questa 
Biennale, dove arriverò con il mio 
lavoro che io reputo il più maturo, sarà 
un grande cambiamento per me. 

E il “turning point” è stato sicuramente 
vincere la Guggenheim Fellowship per 
il video nel 2009: mi ha dato più 
sicurezza e la possibilità di passare da 
“artista degenerato” all’artista 
sostenuto dai circoli accademici, dalla 
critica americana. Ed è stato 
importante per poter continuare sulla 
mia strada, che era quella mia satira 
della borghesia e dell’aristocrazia, del 
prendermi gioco dei loro vizi e delle 


loro estrosità. 

Russel Lowe: Ci incontriamo di 
persona molto raramente, quindi tutta 
la nostra comunicazione è basata su 
Internet. Usiamo Skype per parlare e 
quando trasferiamo i file più pesanti 
via ftp. Concettualmente, 
l’organizzazione del nostro lavoro è un 
flusso costante il nostro uso delle 
tecnologie contemporanee ci 
consente una flessibilità ed agilità in 
termini di risposta a nuove idee ed 
eventi culturali. 



Monica Ponzini: In Douche Bag City 
c’è una vena di pessimismo che si 
nota meno nei tuoi lavori precenti. 
Senti che quest’ultimo lavoro ti 
rappresenta meglio? 

Federico Solmi: E’ difficile parlare di 
questo lavoro, dato che e' ancora in 
progress, pero io mi sono fatto un'idea 
molto chiara di quello che sta 
succedendo ogni progetto e’ 
qualcosa che c’è già nella mia mente e 
che devo solo tradurre in opera -. 
Questa installazione è un punto 
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importante per me: rispetto ai lavori 
precedenti, mi rendo conto che non è 
più il lavoro di un ragazzino 
aggressivo, esuberante, alla ricerca di 
attenzione, ma il lavoro di una 
persona più matura, più “esperta” 
della vita - e l’essere diventato padre 
mi ha cambiato tantissimo 

Direi che gli entusiasmi giovanili, l’idea 
di voler cambiare il mondo, purtroppo 
non ci sono più. C’e più rassegnazione 
nei confronti della realtà e delle forze 
che dominano la società. 

C’è sempre stato un lato oscuro nel 
mio lavoro, però prima lo “uccidevo” 
con l’ironia. La gioiosità, la satira di 
prima non esiste in questo lavoro, 
nonostante sia per me un momento 
estremamente felice E anche 
nell’ironia, quello che mi interessa è 
che faccia riflettere: anche dietro 
all’apparente semplicità e brutalità di 
esecuzione, c’è sempre l’idea della 
nostra società come messinscena. Il 
messaggio è sempre lo stesso, ma 
questa volta non fa ridere. 

Monica Ponzini: Sei nato e cresciuto in 
Italia, ma ormai vivi negli Stati Uniti da 
dieci anni. Come sono presenti le tue 
radici europee (la critica Bianca De La 
Torre parla per esempio di punti di 
contatto con Pirandello) e l’esperienza 
americana nei tuoi lavori? 

Federico Solmi: Sono convinto che in 
un certo senso per me l’America sia 


stata una “terra promessa”: tutte 
queste cose non si sarebbero mai 
potute realizzare in Italia o in Europa, 
qui è il centro della contemporaneità. 



Federico Scimi - Rocco Ne ver Dies 

L’America è anche la una grandissima 
fonte di ispirazione: tutto quello che ci 
circonda, nel bene e nel male, è in un 
certo senso l’anticipazione di ciò che 
verrà. Certo, a livello culturale sono 
molto influenzato dalla cultura 
europea, ma sono in America da ormai 
10 anni e mi sono formato 
artisticamente negli Stati Uniti. Anche 
in Douche Bag City mi rendo conto 
che le mie radici europee sono quasi 
sparite: il soggetto, il personaggio 
principale non sono più un retaggio 
europeo come prima. 

Da una parte, in questo momento sto 
leggendo autori europei Pirandello, 
appunto, o il sociologo tedesco Georg 
Simmel -, ma mi rendo conto che la 
cultura americana mi affascina, e nel 
mio lavoro attuale di cultura europea 
c’è poco. Quello che mi interessa 
dell’Europa è la tradizione, il passato, i 
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grandi classici, ma penso anche che 
l’Europa stessa sia legata al passato, 
mentre qui in America sia più facile 
fare cambiamenti drastici. E i miei 
interlocutori ormai sono qui. 


http://www.federicosolmi.com/hom 

e.html 

http://www.russelllowe.com/ 

http://www.lmakprojects.com/ 

http://www.sitesantafe.org/ 
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Arte E Architettura: Un'analisi Nei Confini Dello Spazio 
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http://www.http.uk.net 

http://www.http.uk.net/docs/exhib9/exhibitions9.htm 

http://www.turbulence.org/curators/deck/catchyName/index.html 

http://artcontext.net/artisticLicense/docs/index.php 

http://artcontext.net/calendar/ 

http://turbulence.org/Works/imprimatur/ 

http://artcontext.org/act/07/panel/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Andy-Deck- 

03. png 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Andy-Deck- 
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http://transnationaltemps.net 

http://www.google.pl/search?sourceid=chrome&ie=UTF-8&q=russian+hackers 

+glbal+warming 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Andy-Deck- 

07. png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Andy-Deck- 

08. png 

http://andyland.net/andyland/index.php 


122 



Assenza/presenza In Moira Ricci. Immagine (im)possibile O Iperrealismo? 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Absence-pr 

esence-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Absence-pr 

esence-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Absence-pr 

esence-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Absence-pr 
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Delete: La Virtù’ Dell’oblio. Intervista A Viktor Mayer-schonberger 

http://www.vmsweb.net/ 

Ipersuperfici E Mediafacciate. Le Nuove Dimensioni Della Performance 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Hypersurfac 

e-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Hypersurfac 

e-03.png 

http://www.urbanscreensassoc.org/ 

http://networkcultures.org/wpmu/urbanscreens/ 

http://www.networkcultures.org/_uploads/US_layout_01022010.pdf 

http://blogs.arts.unimelb.edu.au/refractory/2008/03/06/public-screens-and- 

the-transformation-of-public-space/ 

http://firstmonday.org/htbin/cgiwrap/bin/ojs/index.php/fm/issue/view/217 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Hypersurfac 

e-04.png 

http://www.urbanscreen.com/index_e.html 

http://www.nuformer.nl/en/ 
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http://www.nuformer.nl/en/ 
http://vimeo.com/ nuformer 
http://vimeo.com/channels/ilovemapping 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Hypersurfac 

e-05.png 

http://www.youtube.com/watch?v=fRpQ07BV6nA 

http://www.urbanscreen.net/ita/index.htm 

La Ricerca Dei Knifeandwork. Tra Tecnologia E Partecipazione 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_The-researc 

h-02.png 

http://knifeandfork.org/hundekopf/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_The-researc 

h-03.png 

http://knifeandfork.org/thewrench/ 

http://txtml.org 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_The-researc 

h-04.png 

http://knifeandfork.org/thewrench/ 

http://knifeandfork.org/thewrench/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_The-researc 

h-05.png 

http://knifeandfork.org 

http://txtml.org/ 

Videostorie E Videogiochi. Federico Solmi E II Suo Douch Bag City 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Videostories 

-02.png 


http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Videostories 

-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Videostories 

-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Videostories 

-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/03/numero52_Videostories 

-06.png 

http://www.federicosolmi.com/home.html 

http://www.russelllowe.com/ 

http://www.lmakprojects.com/ 

http://www.sitesantafe.org/ 
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